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AMIGA 4000 

Tower con 68040 a 25 Mhz ■ Interfaccia SCSI 
su scheda madre HO da 1 Db e 6 Mb d 
RAM i Scala MM300. 


DISPONIBILE SIMULA 
CD JP-GRAK KIT 


AMIGA 1200 

[68020 -14 Mhi • 2 Mb CHIP RAM) 

Versione con HI) 170 Mb Lit. 1.190.000 
Iva inclusa. Disponibili pilerie e Kit. 


MICROVITEC AUTOSCAN 1438 

Muniscali da 14', 0.28 dot pitch Aggancia 
tutte le risoluzioni AMIGA, frequenze: oriz. 
15-38KH7, ver. 45-90HZ Approvato MRPII 


IOMEGA ZIP 

Urlila disco drive IOMEGA 100 Mb tempo 
d’accesso 25ms - transler rate fino a 1,2 Mb 
sec. - necessita controller SCSI 

Disponibile soltware Zip lools per Squirell. 



co 


I / 


i-'/Wrw' 


^fll 


C(§^imuiìfcator 


SIMULA 

Permette di collegate all' Al200 e alll' AfiOO 


TANDEM PCMCIA 1200 

Interfaccia PCMCIA per collegare qualsiasi 


un Hard Disk da 3.5" IDt per PC Si collega CD-ROM IDE esterno all'AlZOO - A/000 


POWERS CD-ROM SCSI - 2 

CD-ROM ?X / 4X SCSI per Al200 - A600 


COMMUNICATOR III 

Per collegare il CD 32 a tulli gl Amiga. Dotalo 


facilmente alla porta IDE dell'Amiga. 


Completo soflware d' gestione in dotazione. 


completo de controller SCSI Sguinci, case di software di gestione, interfaccia midi e 
esterno, alimentatore 220V. Completissimo presa per tastiera A4000. 
soltware di gestione CD in dotazione 


NOVITÀ' 


NOVITÀ’ 



KIT HD 850 Mb 3,5" INTERNO 
PER A1200 

L’unico HD da 3,5" installabile nel 1200. HD 
sottile, cavo adattatore 2,5'-3.5". HD già parti- 
donato Sw installato: MagicWB 7, DiskSalv 2, 
ReOrg 2 33 


NOVITÀ' 


OMEGA 

Velocissima scheda di espansione per 
Amiga 1200 da 0 a 8 Mb ZERO WAIT STATE, 
con 2 Socket per SIMM a 72 pin e dock 
FPU opzionale. 


DISPONIBILE 


VIPER 68030RC 
28 Mhz/50 Mhz DKB 

Acceleratore per A!200 con un sockct per 
SIMM da 72 pin Disponibile con CPU a 28 
Mhz o 50 Mhz eoe MMU. EPIJ opzionale PGA 
(50 Mhz) o PLCC (28 Mhz], 


DISPONIBILE 


BLIZZARD 1230-IV-50 Mhz 

Scheda acceleratrlce par Amiga con un sockei 
pur SIMM da 1,2,4 8,16,32 Mb e batteria lam¬ 
pone. Monta un MC 68C30 a 50 Mhz. 
Coproccssore matematico opzionali'. Circuito ori- 
Poard per copiare il kickstart in FAST RAM 32 bit. 



FALCON 040/060 PER Al200 

1,5 volte più veloce di un Amiga 4090/40 
Accesso RAM 3.5 piu veloce di Amiga 
4000/40. 128 Mb di RAM max-fast SCSI-II/III 
Controller. Compatibile' PCMCIA - 
Upgradabile a 060. 


ALFA POWER 508 

Controller inr eslerno per Amiga 500/509* 
espandibile lino a 8MP con moduli 7IP 

CD-ROM SCSI KIT 

Composto da: CD-ROM case esterno, 
alimentatore, cavi. 


AT-BUS 2008 
OKTAGON 2008 SCSI 

Controller SCSI-2/IDE. Zorro II per Amiga 
2000/3000/4009 espandibile tino a 3 Mb con 
moduli ZIP. funzioni di Login con protezione 
delle partizioni. Compatibile con Amiga 4000. 


MULTIFACE CARD 3 

Sederla con 2 seriali e 1 parallela per Amiga 
2000/3000/4000. Seriali 190% compatibili 
con le seriali standard. Velocità massima 
1 15200 band con tiandsbake RTS/CTS 
hardware Driver ParNct incluso 


NOVITÀ' *■ 


SX-32 DA CD32 A Al 200 

Trasforma il CD32 In A12C0: porta pei tastiera 
PC, HD controller, osella video Amiga + VGA, 
seriali parallela polla floppy . 
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VIDI AMIGA 12/24 RT/24 RT PRO 

Digitalizzatole video in tempo reale a 24 bit pei qualsiasi 
modello di Amiga. Si collega alla parta parallela. 
Ingressi S-VHS e composito Permeile di catturare 
immagini lino In 1472 x 576 a 16 milieu di colon. 


VIEWSTATION 

Scanner plano SCSI a Lil. I 050 OEM) Soltware 
per Amiga In dotazione. Utilizzabile anche da PC. 


SCANNER GT-8500 [+sw e covo) 

SCANNER GT-9000(+covo) 

Scanner a colori per Amiga (ormalo A4. 
24 bit colori fino a 1200 DPI. Disponibile 
Software Power Computing e InageFX 


DISTRIBUTORE PER I ITAtlfS: DI LINE srt - V.LE RIMEMBRANZE 26/C - 21024 BIANDRONNO/VA 
HI. 0332/768000 - FAX 0332/767244 - 768066 - VOXonFAX 0332/767360 - bbs: 0332/767383 
e-moil: info4Sdbline.il - www.dbline.it 


VOXenFAX 0332/767360 / Servino InfonooMoi m lineo 24/24 h. 

Dol Mlofooo dol tuo fax diioml VOXoitfAX o ricevi: •««villo novitd • «dindi leoiirAe di NtH I prodotti • 
Rsttal ed otterle - ritkiedi il indice di accesso, il servizio é gremito. 

















editoria 

Crisi esistenziali 


M a Enigma Amiga Run esiste? Diremmo di si malgrado qualche saccentone voglia farci 
credere che siamo estinti. Un certo Max Reynaud che si dice innamorato dell’Amiga 
ha dichiarato su una rivista inglese (CU Amiga) di essere l’ultimo giornalista a trattare 
il prodotto Amiga in Italia. Questo Max. direttore di un nota rivista per videogiochi italiana, 
ha cercato spero inconsapevolmente di mandare in fumo il lavoro di noi tutti. Una dichiarazio¬ 
ne afrettata come quella rilasciata da questo personaggio può avere effetti devastanti. Una 
nota software house inglese come la Digita ci ha chiesto il perché della nostra “chiusura”. 
Speriamo che la prossima volta, il signor Max, prima di parlare faccia un giro in edicola dove 
troverà ben 4 riviste Amiga italiane di cui una con CDROM. 


Ma tuffiamoci in questo numero settembrino carico di novità. 

Negli ultimi giorni sono stati rilasciati molti prodotti tra questi citiamo MIAMI che è una vera 
rivoluzione. Con MIAMI la configurazione Internet non è più un problema, il programma fa 
tutto da se (script compresi) e dopo circa cinque minuti dalla scompattazione si è già pronti a 
navigare nella rete. 

L’altra novità di questo numero c l’inizio di due nuovi corsi di programmazione. Uno dedicato 
a JAVA ed uno alla programmazione ad oggetti. 

Il CD-ROM di questo mese contiene anche la MUI 3.6 e MCP 1.21 oltre a tanti altri program¬ 
mi. Abbiamo lavorato molto per realizzare tutta la documentazione del CD-ROM in HTML. 
Vogliamo ancora ringraziare i lettori che si adoperano per migliorare il nostro prodotto con 
donazioni di software autoprodotto o con immagini. 

Enigma Amiga Run c’è... Malgrado Max Reynaud. 


Michele Iurillo 

yuri@skylink.it 
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La posta 
dei lettori 


a cura di Harry Haller, Michele lurillo e Maurizio Bonomi 


II CD dell'Innominato 


Salve! 

Finalmente ho installato un lettore 
CDROM e mi sono potuto gustare a 
pieno l'ultimo vostro CD, nonché 
rivedere quelli ‘'vecchi”. Nolo che c’é 
mollii meno “duplicazione” che non 
in precedenza e trovo che le utility 
installate siano veramente una cosa 
ottima! 

Anche le funzioni di ricerca e visualiz¬ 
zazione stile aminet sono decisamente 
comodi. A questo proposito vorrei 
però far notare come vi sia qualche 
problema con i nomi dei dischi. 
Innanzitutto l'ultimo CD si chiamava 
‘Unnamed’ il che non ò proprio il 
massimo.... Inoltre vi sono dei riferi¬ 
menti a CD passati. I casi sono due: 

a) Vi siete dimenticati di cambiarli. 
Allora è una cosa da poco e penso 
che provvederete al più presto. 

b) Devo iniziare a fare CD swapping. 
Questo, se permettete mi sembra 
pazzesco! 

Inoltre vorrei farvi notare che non è 
opportuno fare supposizioni sul nome 
dell'handler, io uso ad esempio 
‘CD1:’, penso che volendo riferirsi 
alla directory radice sia sufficente 
usare “:Miadir/aItradir/Miofile". 

A parte questo mi interessa abbastan¬ 
za il discorso Unix e mi piacerebbe 
che magari nei prossimi CD vi fossero 
gli aggiornamenti di Linux. 

Per quanto riguarda la rivista direi 
che ci siamo, solo penso che mi piace¬ 
rebbe che si facesse più riferimento a 


Real3D, inoltre visto che ormai il PC 
imperversa sarebbe forse utile sapere 
qual’é la situazione nel confronto 
stato dell'arte x Amiga vs. stato del¬ 
l'arte x PC. In particolare sarebbe 
interessante avere qualche notizia più 
in dettaglio (da tecnici insomma) a 
proposito di 3DStudio. 

Saluti e ancora complimenti per il 
vostro lavoro, 

Sintonc Avogadro 
simonea@ing.unico.it 

Il confronto continuo con i lettori è per 
noi stimolante. Da una parte possiamo 
vedere se gli sforzi degli ultimi mesi 
sono stati vani, dall’altra possiamo cali¬ 
brare il nostro prodotto per portarlo 
sempre più vicini a coloro che vantano 
più diritti sulla rivista: i lettori appunto. 
Alcuni CD-ROM di Giugno hanno 
effettivamente questo problema. 
Durante la duplicazione industriale ci 
deve essere stato qualche imperfezione 
Anche le copie arrivate in redazione 
avevano questo problema. Non essendo 
rientrati in possesso del master dopo la 
duplicazione non sappiamo se il proble¬ 
ma si sia presentato per un errore di 
masterizzazione (Master ISO a volte 
non perdona... ) o per altre cause. 
Fortunatamente tutto è facilmente risol¬ 
vibile con un semplice assign... (potenza 
dell ’AmigaDOS). 

Per quanto riguarda il nome dell'hand¬ 
ler decliniamo ogni responsabilità. Chi 
realizza il master (il bravo Maurizio 
Bonomi) è come il sottoscritto un appas¬ 
sionato utilizzatore di MCP. 
Programma tanto utile quanto ficcana¬ 
so. Ha la brutta abitudine di cambiare i 
“connotati” alle icone. Nelle prossime 


masterizzazioni ci preoccuperemo di 
disinserirlo. 

Reai 3D ha un buon spazio così come 
CinemadD e IJghtWave, non possiamo 
monopolizzare la rivista su un prodotto 
(ci servirebbero due o tre Tasora.. ed è 
già stato difficile trovarne uno... ). Per 
non parlare degli accenni a 3D Studio. 
Sarebbe la rivoluzione.. F. noi chiedia¬ 
mo solo di poter lavorare in pace. 

Grazie per i complimenti. 

Michele lurillo 
yuri@skylink.it 

Posta elettronica: 

IRC vietato ai PC 


Gentile Michele lurillo, 
sono Enzo, le scrivo per informarla di 
una cosa sperando che possa essere di 
suo interesse. Riguarda le “chiacchie¬ 
rate” che si possono fare su internet 
collegandosi agli appositi siti ed in 
particolare ad AMIGAITA al quale, 
io ed un mio amico, abbiamo fatto 
una visitina dopo aver letto della sua 
apertura su un numero di EAR. 
Premetto che, per ora, non possiedo 
un modem e quindi per collegarmi 
devo recarmi in un locale dove hanno 
installato un servizio di accesso ad 
INTERNET usando, come terminale 
per il collegamento, un IBM Aptiva. 
Innanzi tutto c’é un tipo con il sopra¬ 
nome di J avi II che appena si accorge 
di qualcuno che sta usando un PC lo 
butta fuori. 

Questo non va bene e oltretutto non 
da neanche il tempo di spiegare per- 


Enigma Amiga Run n. 78 - Settembre 1996 




Db-Line 


New» malia» Onl»)-Uttma.IMlaa 


Boni louia.Co*ai.CQ BQMUlabiu) 
(deduaudAI Gallali 
LiioitiUinkar Qui Unlu lo Web 
La Reduiaiia Qui coolnbutor» 
Libia dagli salili Quell Hook 


Mapowiaio’ccMUMKbeleluillii ayun#itaMill 


oro un cono'. 


eo;Tc*i >»TVfi 


go ftet f‘ug (gì 


A A-w arroUs 


Ih» IBrowio Ptuglni Homapoge 



;e ione o aisoositonB rac c 


3 :c.rro i Se*re~»e »POe . 0 cas no r :r-g~o Amaa ffun 


s*o Dogma mre-riet 



no ■oggiunID 'Si'ildW «verno onnon. 


wc; i/iome «ne* ne* 

- .vinge/ £*ov. se 


L>" 3 COp 0 O . e r -r f? T O - 

7 


«►,? aa *§3 .•! 

~2«i 

*» 

Estevc Boi\ 


Sona aie 1 laida aie 

** 9 » 

\mi*ak link» 

—■«- 1 























































segue du pag. ò 


ché, si sta usando un PC. 

Il comportamento di questa persona 
è una pubblicità negativa al mondo di 
Amiga, ed è sintomo di poca serietà. 
Non voglio dire che il TWOA (il 
canale che abbiamo aperto “The 
World of Amiga” e di cui le ho accen¬ 
nato in una precedente mail) sia 
migliore, ma noi abbiamo ospitato 
anche gente che usa il PC e con la 
quale abbiamo parlato tranquilla¬ 
mente senza mandare a quel paese 
nessuno. Le propongo di provare ad 
entrare in Amigalta usando un PC 
così si renderà conto di persona (chia¬ 
ramente non dovrà dire chi è real¬ 
mente). La ringrazio per la pazienza 
dimostarta nel leggere questa lettera, 
la saluto e VIVA AMIGA! 

Enzo 

Sarò sincero, vista la mia poca dimesti¬ 
chezza con IRC non ho potuto control¬ 
lare quanto da lei affermato. Rivolgo 
un appello al signor “.lavili" perché 
permetta l'accesso a tutti quei poveri 
amighisti costretti a usare un PC per 
connettersi alla rete. Anche io spesso 
uso un PC per Internet... Se no a cosa 
serve un PC? 


Michele lurillo 
yuri@skylink.it 

Posta elettronica: 
Qualche problema, 
qualche risposta 

Egregia redazione, 

vorrei accodarmi al lettore che nello 
spazio posta dello scorso numero ha 
sollecitato uno spazio nel CD conte¬ 
nente programmi di utilità orienbtati 
al WB. Una specie di Workbench 
Enchanter CD un po' più limitato e 
sempre presente per tutti i nuovi let¬ 
tori sprovvisti dei numeri precedenti. 
Inoltre perché nel secondo numero 
con CD menzionate MagicMenu e 
poi non lo inserite? (Io uso ancora 
una vechia versione) 

Inoltre sarebbe bello vedere dei cata- 
logs dotati però del relativo program¬ 
ma : es Swazlnfo. Ci sono i catalogs 
italiani ma lui no! 

Lodevole poi l’iniziztiva da lei citata 
dei programmi datati disribuiti in edi¬ 
cola: occhio però a infilare sul CD 


SCRIVETECI! 

Quvsio spazio è a disposizione di tulli i lettori che 
volessero pone quesiti tecnici, esprimere opinioni 
sulla rivista o «.u! mondo Amiga. La redazione si 
riserva il diritto di condensare il test** delle lettere 
senza alterarne il significato La rubrica della 
posta è l'unica parte della nvista dove voi lettori 
potete dare stogo al \o-iro “estro" Inviateci 
anche immagini o altri' sv volete rendere più sim¬ 
patico questo angolo di m ista. 

Scrivete a: 

ENIGMA AMIGA RUN 

C/O G.R EDIZIONI 
Rubrica della posto 
Viale Espinasse, 93 
20156 Milano 

Se avete un modem potete contattarvi con un 
Email: 

Fidonet: 2 331/101 12 
Internet: eor@skylink.it 

Siamo anche raggiungibili su World Wide Web: 

URL: http://www skylmk.it/ear/main.html 


anche le patch necessarie. 

Nella simpatica edizione natalizia di 
Enigma ho trovato Nippon safes ine.. 
peccato che non voglia saperne di 
girare sul 4000! Come faccio ? 

Una nota dolente che non riguarda la 
rivista: a mio. parere alla New Video 
ci sono ben poche persone che capi¬ 
scono qualcosa di Amiga : tutte le 
volte che ho chiesto informazioni mi 
ha sempre risposto una signora che 
benché probabilmente sia insuperabi¬ 
le a impacchettare e spedire gli ordi¬ 
ni, di hardware non ci capisce una 
se..riale. Solo una volta ho trovato un 
tecnico un po' più competente (che 
NON era il marito della signora) Con 
un simile distributore siamo conciati 
peggio che mai. Spero di essere smen¬ 
tito con i fatti in futuro. 

Ricki Gallino 
gallino@odino.unipv.it 



Sono sempre di più i lettori che ci chie¬ 
dono di aggiungere un cassetto nel CD¬ 
ROM contenente tutte le utilità del 
caso. Chi realizza il CD-ROM è stato 
già avvertito ora non ci resta che aspet¬ 
tare e vedere già sul CD-ROM di questo 
mese qualche piccolo passo avanti. 

Per quanto riguarda le incongruenze tra 
quanto segnalato sulla rivista e quanto 
realmente a disposizione sul CD-ROM 
non possiamo che ripetere che prestere¬ 
mo più attenzione in futuro. 

Nippon Safes fu un vero regalo di 
Natale anche per noi. L'editore varò 
l’operazione a sorpresa e non ci fu 
tempo per preparare e provare il pro¬ 
dotto. Anche sul 4000 della redazione 
non c ’é stato verso di veder funzionare 
a pieno regime il prodotto. 

Non condividiamo infine il parere sulla 
New Video semplicemente perché non è 
da una telefonata che si giudica un ser¬ 
vizio. Aveva mai provato a chiamare la 
Giunti? E la Commodore? La New 
Video ha una struttura piccola ma effi¬ 
cace ed è solo grazie a questa piccola 
dilla se siamo riusciti a vedere un 
A4000 Tower "dal vivo”. 


Harry Haller 
ear@skylink.il 

Posta elettronica: 
Amiga si, ma che sia 
Power! 


Gentile redazione di EAR, 
ho letto fra le vostre pagine che 
Viscorp ha intenzione di produrre 
Pow-erAmiga a costi molto appetibili, 
ponendo che ne abbiate visto qualcu¬ 
no all’opera, pensate valga la pena di 
passare ad una macchina tanto poten¬ 
te ma anché tanto diversa dal 
Motorola da richiedere una revisione 
di buona parte del software, specie di 
quei programmini tanto cari alla 
comunità 

Amiga come MCP, e così via, che 
sono utili proprio perché sanno come 
cavare il massimo dalla CPU ? 

Io ho un amico che tre mesi fa ha 
acquistato un Mac Performa con pro¬ 
cessore PPC 603 a lOOMz e 16Mb di 
Ram, ebbene il System che ha. lui 
gira tranquillamente anche su 
ShapeShifter poiché non è ottimizza¬ 
to per PowerPC, e vi giuro che è più 
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stabile ShapeShifter del suo MAC 
originale. Questo è l'esempio, a mio 
parere, più eclatante di quanto sia 
importante il software (specie per gli 
utenti Amiga che il software se lo 
devono fare da soli, spesso a lutto 
vantaggio della qualità). 

Certo credo che una ventata di rinno¬ 
vamento anche sull'architettura della 
macchina sia importante, ma conti¬ 
nuo a credere più nel buon vecchio 
680x0 magari 68060 che sembra già 
aver riscosso un buon successo, di 
vendita e di critica. Comunque il 
PowerAmiga. o come si chiamerà, 
sarà molto gradito dai professionisti e 
questo è già un buon motivo per met¬ 
tere in commercio una macchina con 
l'interfaccia benevola dell'Amiga e 
una potenza di calcolo paragonabile 
alle ostiche WorkStations con OS 
UNIX. 

Nel salutarvi vi faccio i migliori augu¬ 
ri (siete grandi, continuate cosi !) 

Pierpaolo (DeeFlu) 
s 186871 @ing. imipi.it 



WlÌ( V ^ HD I 70 + software in bundle .. .... 1.120.000 

axiiV a 4000 TOWER.4.500.000 

' ’ ' 68040 25 Mz con HD 1.2 GB SCSI II - SCALA MM 300 


4MÌGA MONITOR M1438 S 800.000 

Espansioni di memoria 

OMEGA ESP MEM.X AI200 0K Ram.180.000 

Schede acccleratrici 

APOLLO 520 X AMIGA 500 CPU68020 25Mhz. 285.000 

APOLLO 620 X AMIGA 600 CPU68020 28Mhz. 300.000 

APOLLO 1240 X AMIGA 1200 CPU68040 40Mhz. 990.000 

APOLLO 1260 X AMIGA 1200 CPU 68060 50 MHZ.1.400.000 

APOLLO 4060 X AMIGA 4000 CPU 68060 50 MHZ.1.450.000 

APOLLO 3060 X AMIGA 3000 CPU 68060 50 MHZ.1.450.000 

BLIZARD 1230 X AMIGA 1200 CPU 68030 50 MHZ. 430.000 

BLIZARD 1260 X AMIGA 1200 CPU68060 50Mhz. 1.400.000 

CYBERSTORM II X AMIGA 4000 CPU68060 SOMhz.1.450.000 

Schede Video 


Effettivamente anche io Ito un amico 
con il Mac. Un amico che quando ha 
visto il mio A4000far partire in quattro 
secondi netti il sistem 7.5 per poco non 
sveniva. Ila cominciato a sudare è a 
singhiozzare frasi del tipo: “non é pos¬ 
sibile, non è giusto, non ci posso crede¬ 
re, qui c V la gahola ” e via dicendo. 

In effetti il PowerPC sui Mac ha dato 
qualche problema all'inizio ma con le 
release successive del sistema i proble¬ 
mi sono stati ridotti all’osso. 

Anche il nostro AMIGA avrà qualche 
problemino con le eventuali prossime 
release del sistema operativo. Si parla 
già di un 4.0 in circolazione tra ì beta 
tester dove la presenza più significativa 
e la libreria OpenGL. 

Staremo a vedere. Qualsiasi cosa voglia 
fare la Viscorp a noi va bene. Purché la 
faccia! 


Michele lurillo 
yuri@skylink. it 



CYBERVISION 64bit (4Mb Ram) 


950.000 


Programmi Amiga 

PC-TASK 3.1 (Emulatore MS-DOS X AMIGA). 200.000 

CI-TEXT (VIDEOSCRITTURA man. Italiano).50.000 

MAXXON CINEMA 4D prò .490.000 

TURBO PRINT4.1 italiano.150.000 

IDE-FIX (Programma per gestire CD-ROM).110.000 

CYBERGRAPHX.60.000 


Altro hardware 

EMPLANT 1200 emulatore Macintosh per Amiga 1200.150.000 

VIDEON 4.1 GOLD Digitalizzatore video.350.000 

VIDEO MASTER Digitalizzatore audio-video.390.000 

MICROGEN PLUS Genlock semiprofessionale.350.000 

MAXIGEN PRO I Genlock professionale.700.000 

VIDEON 4.0 Digitalizzatore video.300.000 

BOX esterno per CD-ROM con cavi.125.000 

MIDI INTERFACCIA + 2 CAVI.70.000 

CAVO PER HD interno da 3" e 1/2.25.000 

Utility CD 32 Games CD 32 

Il corpo umano (ita) 79.000 Sensible soccer 60.000 

Firenze (ita) 79.000 D/Generation 60.000 


I PREZZI SONO IVA INCLUSA E POSSONO VARIARE SENZA PREAVVISO 
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a cura di Harry Mailer e Michele lurillo 


Lettera aperta di Bick Buck (CEO della Viscorp) 

alla comunità Amiga 


Chicago, 24 Luglio 1996 

Escom AG e Amiga Technologies sono in bancarotta e ces¬ 
seranno di esistere come aziende. Viscorp ha raggiunto un 
accordo con il liquidatore di queste due aziende e con i loro 
creditori per l’acquisizione del marchio Amiga. 

C'erano diverse banche potevano dichiararsi peoprietari 
della tecnologia e dcU’inventario. Escom in questo momen¬ 
to ha debiti per 250 milioni di dollari ... Potete immaginare 
la confusione... 



Gli ultimi ritocchi e il foglio di lavoro verrà completato nei 
prossimi 30 giorni. Durante questo periodo, una nostra filia¬ 
le tedesca (Viscorp Gmbh) verrà aperta per permettere ad 
Amiga Technologies di operare anche in condizioni di ban¬ 
carotta. 



Le trattative che si sono susseguile in questi tre mesi sono 
state condotte in maniera adeguala. La situazione alla 
Escom è deteriorata, noi abbiamo dovuto rinegoziare conti¬ 
nuamente i nostri accordi. Per questo non potremo accelera¬ 
re il processo anche se era nostro desiderio iniziare subito 
con una serie di interventi. Si dovrà aspettare. La situazione 
di Amiga Technologies e di Escom è seriamente problema¬ 
tica. 

Alla fine però abbiamo firmato un contratto preliminare il 
19 Luglio 1996 (il numero di Luglio/Agosto di EAR era già 
in edicola ndr). Questo contratto non potrà essere ritirato o 
cambiato. Ora la proprietà del marchi Commodore e Amiga 
Technologies (insieme all’intero inventario macchine) è 
della Viscorp. 


Petro Tyschtschenko ed il suo staff continueranno ad opera¬ 
re dalla Germania, Raquel Velasco e Petro saranno i nuovi 
General Managers dell’Amiga conosciuta come VIScorp 
Gmbh. Al Duncan (ex Commodore USA) si occuperà della 
vendita e della distribuzione dei prodotti Amiga e Viscorp 
per il nord america. 

Raquel è alla ricerca della giusta persona per riorganizzare 
la sezione europea. 

Il team di ingegnieri Viscorp e AT saranno messi in grado di 
lavorare insieme per ottenere il massimo e per rispettare le 
scadenze che avevamo già comunicato a Tolosa. 

Non aspettatevi miracoli dalla Viscorp... ma qualche pro¬ 
gresso. 

Grazie 

Bill Buck 
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C'é del nuovo 


Harry Haller (ear@skylink.it) 


E / ufficiale la New Video di 
Limbiate è diventata distribu¬ 
trice ufficiale dei prodotti 
Amiga Technologies per l'Italia. A 
detta degli operatori della azienda 
padana il contratto dovrebbe essere di 
esclusiva e permette la vendita ai pri¬ 
vati e ai rivenditori. Questi sono detta¬ 
gli per noi. Non ci interessa sapere chi 
è più o meno autorizzato da Petro. a 
noi interessa sapere chi ha le macchine 
in stock. E non chi fa una campagna 
pubblicitaria dicendo che le ha e poi ti 
propone un A500 usato con il 
Workbench 1.2. 

Mi sono recato alla New Video e para¬ 
frasando il mitoco "Rolando" ho grida¬ 
to il mio “non ci posso credere”. A 
Limbiate le macchine ci sono. Ho visto 
con i miei occhi decine di monitor 15 e 
17 pollici (uno è già prenotato). Amiga 
4000Tower a palate (ne ho contati più 
di una decina) per non parlare di tutto 
il resto prodotti Phase 5 e le mitiche 
schede Apollo tra cui la leggendaria 
060 a 66Mhz (dal costo inferiore ai due 
milioni). 

A proposito di Phase 5 vediamo le 
caratteristiche dell'ultima scheda grafi¬ 
ca per Amiga: la Cybervision64/3D! 

La grossa novità è il ritorno del bus 
zorro li che permette l'utilizzo della 
scheda non solo ad utenti di A3000 e 
A4000 ma anche ai numerosissimi 
(soprattutto in Italia ed in Germania) 
utenti di A2000. 

11 chip grafico è il mitico "Virge 3D" il 
meglio della produzione S3. 

Il processore è in grado di realizzare 
internamente complessi calcoli 3D 
oltre a vantare un veloccissimo texture 
mapping hardware. Per poter usufruire 
della potenza del nuovo processore 
verrà realizzata una apposita libreria 
chiamata Cybergraphx 3D. La scheda 
avrà la possibilità di ospitare chip 
MPEG. Il prezzo in Germania si aggi¬ 
rerà intorno ai 499 marchi con 2 Mega 
di VRAM e di 599 marchi per 4MB di 
VRAM. L'espansione MPEG verrà 
commercializzata a 349 marchi. 
Insomma se non ci penserà la New 
Video o qualche altro importatore ita¬ 
liano mi toccherà tornare in Germania 
per procurarmene una. 


Wotklxnik ri IU 
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Vediamo tutti i prodotti che sono 
disponibili presso la NewVideo: 

Gli Amiga 1200 con HD da 260MB 
con garanzia Amiga Technologies, gli 
Amiga 4000T con opzione 68060 (non 
ufficiali?). Simm 72pin a prezzi da sve¬ 
nimento. Apollo 620. Apollo Turbo 
1220. Apollo 2030. Apollo 4040. 
Cyberstorm (quella nuova tutta un 
pezzo... ); Blizzard eppoi i monitor! 
Quello a 17” pollici è spaziale (é anche 
l'unico genlock compatibile). Ci sono 
anche diverse soluzioni CDROM per il 
1200 (con PCMCIA o ATAPI). 

Qualche novità anche per il software. 
La NewVideo distribuisce la versione 
italiana di Shape Shifter 3.5 (??!!) con 
la documentazione in italiano (cioè con 
l'Amiga Guide di Shape Shifter intera¬ 
mente tradotto) e con tutto il materiale 
preinstallato in un hard disk file (per la 
gioia di chi non ha i drive HD... ). In 
questo Hard Disk file sono presenti 
una serie illimitata di utility shareware 
MAC per la gestione del CDROM. 
QuickTime e non solo. 

Il prezzo? Intorno alle 150.000 lire 
(comprenso di Sistem 7.01 in Italiano). 
Forse verrà adirittura realizzata una 
versione in CDROM distribuita solo 
dalla New Video. E' in fase di ultima¬ 
zione la versione 4.0 di ShapeShifter 


che sarà la nuova rivoluzione. Le 
migliorie sono dedicate essenzialmente 
ai possessori di schede grafiche e di 
processori 68060 (qualche voce mali¬ 
gna dice anche per le schede 
PowerPC). 

Ma il bello deve ancora venire. Stiamo 
parlando di PCTask4 capace di far 
girare adirittura Windows95 e 
WindowsNT! emulando il CDROM 
PC da Amiga e la Sound Blaster a 8bit 
dal nostro “modesto" ChipSet. I primi 
test parlano di una emulazione a 
17Mhz ma ci chiediamo di quanto 
possa migliorare con un 68060 a 66 
Mhz! 

Beh... Siete tornati dalle vacanze men¬ 
tre io ero qui a lavorare... Ora aspetta¬ 
te a disfare le valige. segnatevi prima 
questo indirizzo. 

New Video 1 

Via F. Turati 18 
20051 Limbiate (Mi) 

Tel. (02)99.05.66.49 

New Video 2 

Corso Milano 30 
Limbiate (MI) 

Tel. (02)99.05.37.11 







Brevi anzi brevissime 


Agnes un nuovo motore di ricerca 
con il cuore Amighista 

di Harry Haller(ear@skylink.it) 


C J é un nuovo motore di ricerca dedicato agli amighisti. Si chiama 
Agnes una sorta di assistente (tuttofare?) che si incarica di cercare 
per noi quello che vi serve nell’ambito web. Il motore non è certo 
quello di AltaVista (www. altavista.digital.com) ma si difende bene. Abbiamo 
fatto qualche prova e dobbiamo dire che è molto ben fatto (abbiamo verificato 
che esistiamo e questa è già un bella soddisfazione). Eppoi la signorina Agnes 
non è niente male! 

Se volete saperne di più: 

http://www. cucug. org/amiga. html 

C’é anche nel mirror di "Telecom on Line” (tanto ormai lo sanno tutti) 



Meet Agnes. Tour Persona! Amiga Web 
Directory Searchlng Asslstant 
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Agnes’ Recommended Amiga Scarching Options 
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La pagina AT 
anche in italiano 

di Harry Haller (ear@skylink.it) 


Alcuni lettori ci hanno segnalalo la presenza 
della pagina italiana della Amiga 
Technologies. La pagina doveva essere in un 
primo tempo connessa al sito di AT ma per 
qualche incomprensione (é evidente che alla 
AT hanno altri problemi) i tedeschi non 
hanno mai messo in linea i file HTML realiz¬ 
zati in Italia. Il provider Aleph ha pensato 
bene di mettere a disposizione le informazio¬ 
ni al seguente indirizzo: 

http://www. apleph. il/Amiga 



Cucù la Escom 
non c’é più 

di Harry Haller (ear@skylink.it) 


Me ne stavo a Neubcucrn in ferie sorseggian¬ 
do una buona birra quando in pochi minuti il 
telegiornale mi ha mandato segnali inquie¬ 
tanti. Ho visto Rizziteli con la maglia del 
Bayern e subito dopo l'annuncio dell falli¬ 
mento della ESCOM. 

Vi avevamo messo in guardia sulla situazione 
a dir poco catastrofica della ESCOM. E' 
incredibile come il gigante di ferro tedesco si 
sia rivelato un gigante di argilla. In pochi 
mesi è finito il sogno di Manfrcd Schmitt tra¬ 
scinando nell'oblio anche l'Amiga 
Technologies del “buon" Petro. 

E' apparso in questi giorni un laconico mes¬ 
saggio sulla home page della Escom che dice 
in sostanza: "La truppa di Escom OnLine si 
mette in OffLine". 

Chissà quanti posti di lavoro in fumo... Ma 
noi amighisti duri e puri siamo sempre barri¬ 
cati. Resisteremo alle truppe di Pcisti affama¬ 
ti. Ora c sempre, resistenza! 






SSBssssssaisr 
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Nuova versione ai Directory Opus 


di Harry Haller (ear@skylink.it) 


N on eravamo rimasti per nulla 
entusiasti della versione 5.0 di 
Directory Opus. Il programma 
era lento, largamente instabile e poco 
flessibile. La cosa che più lo penalizza¬ 
va era sicuramente la lentezza operati¬ 
va. Memori della velocità e della soli¬ 
dità della versione 4 (tra l’altro regala¬ 
ta alla comuni,à Amiga per mezzo 
della solita rivista inglese) andiamo a 
•‘vedere" le caratteristiche di questa 
nuova versione 5.5 di cui tanto si parla. 

La cosa che più "intriga" e sicuramen¬ 
te l'FTP interno. A dire il vero molti di 
noi avevano già risolto l'annoso pro¬ 
blema della gestione del FTP con l’ot¬ 
timo FTPMounter che permette di 
"montare" un sito FTP come device (é 
sempre bello vedere un icona chiamata 
ftp.luth.se sul proprio WB) per poterlo 
quindi usare senza problemi con tutto 
il software per Amiga. 

L’Opusftp permette di accedere ai files 
remoti direttamente dalle finestre del 


programma. Ma vediamo le altre carat¬ 
teristiche annunciate: 

- Nuovo Icon Action Mode che per¬ 
mette di usare tutte le potenzialità 
prima applicate solo ai “lister” anche 
alle icone. Questo con la piena compa¬ 
tibilità con il mouse a tre tasti permet¬ 
terà di programmare il vostro work- 
bench a mo di Windows 95. Con il 
tasto sinistro si effettua una copia con 
quello centrale uno spostamento ecc. 

- Workbench Replace Mode (già pre¬ 
sente nella versione 5 e già sconsiglia¬ 
to) sostituisce LOADWB con DOPUS 
risparmiando qualche kappa e lavoran¬ 
do con Dir Opus al posto del 
Workbench. 

- Nuovi menu a tendina per icone e file 
(sempre più Win95?) 

- Bottoni totalmente customizzabili 

- Nuovi Hotkeys (anche programmabili) 

- Nuovi script 


- Menu multipli per utenti (utenti... 
L’Amiga è monoutente. Guai a chi 
tocca il mio gioello!) 

- Supporto del Cybergraphics (era 
ora... ) 

- Funzioni di Clipboard avanzate 

- Lister con background (già si legge¬ 
vano poco... ) 

- Nuovo CLI interno a DOPUS 

- Nuovi comandi interni e comandi 
Arexx 

- Maggiore velocità operativa (volevo 
vedere... ) 

Beh. Aspettiamo il prodotto al varco 
per una prova. Intanto se volete saper¬ 
ne di più: 

GP Software 

PO BOX 570 
Ashgrove, Brisbane 
Australia 4060 

Fax. 0061.7.44.66.14.02 

Email: zzgperry@malibox.uq.oz.au 


"mt —. _ 

.BOB»»»» 


Offerta ^ 
straordinaria!! 
Masterizzatorc CD 
Yamaha 102 4x/2x 
+ software MasterISO 1.24 
+ 2 CD vuoti (1,3 GB!!) 


a? Euro 
Digital (E 
Equipment 4 


Tel.: 0373-86023 

Fax: 0373-86966 

E-mail: ede@ntsc.com 
Http: www.ntsc.com 






































































La fine di un incubo 


Ci siamo emozionati stropicciandoci gli occhi in un pomeriggio 
afoso milanese, ci siamo resi conto che era finita un'era. Vera di 
AmiTCP e delle configurazioni impossibili, dei tutorial 
improbabili. Arriva MIAMI ed è tutta un’altra musica. 



Workbench Sereen 


General 

Interface 

PPP 

Diate - 

Database 

TCP/IP 

Evento 

Modem 

logging 
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Welcome to Marni I To import a prevlously saved 
configuration from Miamllnlt, setoct 'Import from 
Mamilnit...' from thè 'Sottriga' menu. 
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Ma quanto 
MIAMI? Era 
da una vita 
che aspetta¬ 
vamo un 
prodotto di 
questo spes¬ 
sore. 

In pochi 
minuti siete in 
rete e senza 
perdere trop¬ 
po tempo. 


Ma quanto MIAMI? 

di Michele lurillo (yuri@skylink.it) 


E J una autentica rivoluzione nell'ambito dei socket TCP/1P. Un prodotto nuovo basato sugli stessi 
principi di AmiTCP (BDS Socket) ma capace, grazie anche alla Mui. di interpretare il ruolo di 
protagonista assoluto. 

Sono bastati cinque minuti per poter configurare il nostro MIAMI con i dati del nostro provider e poter 
entrare senza compromessi nella rete. 

Questa versione non è distribuibile poiché si tratta di un "beta spinta", non abbiamo resistito e abbia¬ 
mo chiesto ed ottenuto l'autorizzazione alla pubblicazione sul nostro CDROM con la preghiera di non 
uploadarla su Aminet ne di concederla ad altre BBS in attesa della versione più completa che presto 
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sarà presentata su Aniinet (questione 
di settimane). 

Per farvi capire la potenza del mezzo, 
a cui dedicheremo un BEBOP il mese 
prossimo, dobbiamo affermare che 
non esiste uno script di installazione. 
Il programma parte direttamente una 
volta scompattato. 

Troviamo solo quattro icone, una 
dedicata ad una semplice ma comple¬ 
ta documentazione in Amigaguide, 
una per registrare il programma, una 
per eseguire il primo collegamento, 
una per le successive “chiamate”. Se 
avete diversi provider potrete anche 
salvare i setup in diverse configura¬ 
zioni richiamabili da icone (esatta¬ 
mente come con Windows 95). Ma 
non è tutto se avete bisogno di 
Ami TCP per altri usi (come la gestio¬ 
ne di una LAN) dovrete solo effet¬ 
tuare uno stopnet e lanciare il nuovo 
Socket di Miami perdendo solo 
momentaneamente la connessione 
con la LAN e senza riavviare. 

Questa versione in prova è limitata 
ad un uso di 60 minuti, piti che suffi¬ 
cienti per fare un giretto nella rete e 
provare tutti i Client che prima girava¬ 
no con AmiTC'P. 

Ma vediamo con ordine come si pro¬ 
cede alla prima connessione. 

Subito in rete! 

Non stiamo parlando di Baggio o di 
Branca ma dei dati che dovete posse¬ 
dere prima di procedere con il vostro 
ingresso trionfale in Internet. 

- Numero telefonico del provider 

- Login PPP presso il provider 

- Password presso il provider 

■ DNS del vostro provider 

■ Tipo di accesso (dinamico o fisso) 

Se l'accesso è di tipo fisso (l'ixed) 
dovete anche farvi dare un IP address 
(e qui solo il vostro provider può aiu¬ 
tarvi). Tenete presente che la maggior 
parte dei provider fornisce indirizzi 
dinamici (come Video Oli Line... ). 

Il DNS del vostro provider o di un 
altra macchina è fondamentale. Nel 
caso si utilizzi Video On Line il DNS 
è 194.20.32.1. Il DNS come già spie¬ 
gato è un programma che si occupa di 
tradurre gli indirizzi numerici in indi¬ 
rizzi mnemonici senza il DNS attivo 
non potrete richiedere la connessione 
tramite i soliti nomi (come “www.sky- 
link.it”). 

Vediamo ora il software che serve: 
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Come 
prima 
prova una 
connessio¬ 
ne con il 
nostro pro¬ 
vide... la 
Telecom... 
ops.. Video 
OnLine! 

La pagina 
viene cari¬ 
cata per la 
prima con 
qualche 
manciata 
di secondi. 



Per I vo«tri annunci, leggete 
Il Boom Online 
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Miami in 
azione con 
un FTP e un 
Ping "pre¬ 
ventivo". I 
dati del 
ping parla¬ 
no da soli... 


- Mui v3.3 (meglio se vi siete registrati) 

- Tutti i clients che volete usare (nel 
CD-ROM troverete tutti i Browser e 
FTP) 

Avete tutti questi dati? Allora non 


esitate e lanciate il programma 
"Miamilnit”. 

Un requester vi mostrerà i dati sul¬ 
l'autore e sulla versione. 

Non abbiamo parlato di Holger 


Kruse autore di MIAMI, ma ai più 
attenti questo nome non è nuovo. E' 
infatti l'autore di AmiWin il server X 
per Amiga visto qualche tempo fa tra 
le pagine dedicate allo shareware. Ma 
non è tutto Holger ha anche creato 
Reorg (a metà strada tra il mito e la 
disperazione) storico prodotto croce 
e delizia degli utenti Amiga con Hard 
Disk. 

Dopo il requester di presentazione si 
susseguiranno a video requester di 
varia natura che vi permetteranno la 
configurazione in pochi istanti. 

Non aggiungiamo altro vi rimandia¬ 
mo al software BeBop dedicato a 
Miami che presenteremo il prossimo 
mese con la speranza di poter propor¬ 
re la nuova versione shareware 1.11 
che dovrebbe contenere anche il cata- 
logs in italiano. 

Noi torniamo a navigare e qualche 
esempio del nostro viaggio lo trovate 
tra queste pagine. Come dice Nick 
The Nightfly.. Bon Voyage(r). 

Sul CDROM e' presente la documenta¬ 
zione di MIAMI informata HTML 




Nome prodotto: Miami 

Prodotto da: 

Holger Kruse 

12006 Coed Drive 
Orlando. FL 32826-3101 
U.S. A. 

Disponibile presso: 

La commercializzazione è per II momento possibile solo In 
Germania 


Prezzo: 59 Marchi per la versione registrata 

Configurazione richiesta: O. S. 3.x, Mul 3.3. Datatypes (se si vuole 
usare un browser), Client per TCP. 

A favore: 

miglior Socket per Amiga, stabile e soprattutto facile da Installare. 

Contro: 

Leggermente più lento di AmiTCP (ma siamo alla prima versione...( 
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Sempre più in alto! 


Un attessisimo e importante update giunge da oltremanica: 
Photogenics versione 2.0. Quelli delVAlmathera non sono rimasti 
con le mani in mano e ce lo dimostrano con questa nuova release. 
Andiamo ad esplorarla... 



Photogenics 2 

di Maurizio Bonomi (bonomi@skylink.it) 


D opo quasi un anno eccoci a recensire un importantissimo upgradc di questo innovativo program¬ 
ma di painting e manipolazione a 24 bit. Come vedremo in questo articolo, non si tratta di un 
semplice restyling o di un aggiornamento, ma di una vera e propria "nuova versione”. Il software 
2D per Amiga stà subendo l’attacco dei potentissimi rivali provenienti dalle altre piattaforme: vedi 
Adobe Photoshop, Corel PhotoPaint, Fractal Painter, ecc... Questi pacchetti hanno raggiunto un livello 
di professionalità tale da rendere difficile la vita dei software concorrenti. Il professionista del 2D si 
trova "costretto” a scegliere “quelle" macchine per poter usufruire di tale potenza, tenendo Amiga per 
qualche piccolo lavoretto hobbistico o per il software 3D. Photogenics possiede (sulla carta) caratteri¬ 
stiche estremamente innovative che dovrebbero permetterne Pinserimento nel campo semi-pro e prò. 
Noi siamo qui per verificare la capacità o meno di raggiungere questo importante obiettivo. Si dia inizio 
alle danze... 
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Ecco l'inter¬ 
faccia del 
program¬ 
ma aperta 
su uno 
schermo a 
8 bit 


il pacchetto 
e l’installazione 

La prima grande novità riguarda pro¬ 
prio questa sezione. Il programma ci 
è giunto in una piccola scatola di car¬ 
tone (meno di un A4), tanto piccola 
da farci rabbrividire (ma dove sarà il 
manuale ?). Lo sconforto è durato 
solo qualche istante, solo il tempo di 
aprire la scatola e "scoprirne” il con¬ 
tenuto, Photogenics 2 viene distribui¬ 
to su un CD contenente il programma 
stesso (ovviamente), file di supporto 
vari, immagini e (udite, udite) il 
manuale in linea in formato HTML. 
Il programma di installazione provve¬ 
de. per l'appunto, ad installare la ver¬ 
sione PD dell'AWEB per chi fosse 
sprovvisto di un browser. Tutto ciò 
vuol dire che possiamo consultare il 
manuale a video, addirittura nello 
stesso schermo del programma! 
Immaginatevi quanto sia più facile 
seguire un tutorial... Noi abbiamo 
provato e vi assicuriamo che è una 
vera e propria goduria! 

Nella scatola troviamo anche un 
dischetto contenente alcuni FIX e un 
CD File System pronto per chi ne 
fosse sprovvisto (può essere che esi¬ 
sta qualcuno con lettore C'D senza 
relativo CD File System ? Può essere, 
può essere... ). 

L’installazione, come vi abbiamo pre¬ 
cedentemente detto, avviene tramite 
installer ed è ben spiegata (l'HELP in 
linea è presente per ogni operazione 
compiuta dall’installer). Le caratteri¬ 
stiche di questo programma impongo¬ 
no (dirlo ci sembra lapalissiano ma 
non si sa mai) la presenza di un letto¬ 
re CD c di hardware all'altezza 
(68020 o superiore, una discreta 
quantità di FAST RAM. un Har Disk 
capiente e. opzionalmente, una sche¬ 
da grafica). 

La documentazione parla di un possi¬ 
bile utilizzo anche su configurazioni 
minime, anche se riteniamo non sia il 
target di utenza più adatto ad un 
software di questo genere. Per cui se 
volete usare Photogenics, ma avete 
poca potenza, o espandete o lasciate 
perdere! F.' giunto il momento di fare 
un minimo di selezione (anche con 
una sottile e giusta discriminazione) 
tra gli utilizzatori di software per 
Amiga. 

L'utente di un Amiga "liscio" non 
può pretendere di usare software pro¬ 
fessionali senza investire in hardware. 
Ma bando alle ciance e passiamo 
oltre... 


Interfaccia utente 
e manuale 

L'interfaccia utente ha subito notevo¬ 
li e importanti cambiamenti. Il pro¬ 
gramma di installazione provvede 
(perdonate il bisticcio) ad installare 
una delle librerie di WIDGETS (gli 
elementi che compongono un inter¬ 
faccia utente come bottoni, sliders e 
finestre) create per rendere più versa¬ 
tili alcune parti del programma. Le 
librerie sono due e vengono scelte a 
seconda della risoluzione che si vuole 
usare (la scelta avviene durante l'in¬ 
stallazione). Entrambe le librerie 
conferiscono un look gradevole all'in¬ 
terfaccia utente correggendo anche le 
classiche sproporzioni imposte da 
Intuition (evidenti soprattutto con 
risoluzioni elevate). Il programma 


supporta pienamente le librerie 
CyberGraphics e, tramite quest'ulti- 
me, permette di aprire schermi a 15, 
16 o 24 bit. In questa modalità il 
refresh è notevole anche in presenza 
di schede grafiche lentine come la 
Picasso-II. Le modalità a 8 bit offro¬ 
no un maggiore stabilità ma anche 
due importanti aspetti negativi: velo¬ 
cità di refresh penalizzata dalla neces¬ 
sità di ditherare le immagini e una 
difficile lettura delle picture soprat¬ 
tutto nei particolari più piccoli. Il 
primo può essere risolto solo fornen¬ 
do l'Amiga di un processore molto 
veloce (68040 o 68060), il secondo 
può essere aggirato tramite un salva¬ 
taggio dell'immagine in uno schermo 
CyberGfx più “profondo” (magari 
tramite uno shorteut definito con 
Arexx). Il sistema più adatto risulta. 





































Photo- 
genics ho 
appena 
caricato un 
oggetto di 
LightWave! 



Questo è 
l'effetto 
PLASMA... 



quindi, un computer dotato di Zorro 
III. scheda grafica CyberVision64 e 
processore 68040. Per chi fosse 
costretto ad usare le modalità a 8 hit 
esiste un'altra possibilità che permet¬ 
te di migliorare il refresh: tramite il 
menu PREFERENCES si seleziona 
la voce USE SYSTEM REDRAW. 
In questo modo si ottiene un buon 
incremento di velocità. 

Per il resto l'uso del programma risul¬ 
ta veloce grazie alla programmazione 
pulita e in perfetta sintonia con lo 
STYLE GUIDE. Il programma fa 
uso di entrambi i tasti del mouse per 
controllare comandi e relative opzio¬ 
ni. Per cambiare le caratteristiche di 
un comando basta cliccarlo con il 
tasto destro. Le finestre sono libera¬ 
mente posizionabili e dimensionabili. 
e tramite la voce SAVE SETTINGS 


del menu SETTINGS. si possono 
"fissare" definitivamente nella posi¬ 
zione preferita. L'unica clic non per¬ 
mette ciò è la finestra degli strumenti 
(purtroppo) che compare sempre a 
destra. Quest'ultima ha subito un bel 
restyling a livello grafico che l'ha resa 
più gradevole di aspetto e in linea con 
la concorrenza (vedi Photoshop). 

E fino a qui le innovazioni apportate 
in questa versione sono puramente 
estetico-ergonimiche. I cambiamenti 
più importanti li troviamo invece nei 
settaggi e nel sistema di HELP inte¬ 
grato. 

Nella finestra di controllo dei settaggi 
generali è possibile specificare diver¬ 
se opzioni importanti come l'attiva¬ 
zione dell'UNDO, la chiusura del 
Workbench o l'attivazione del sup¬ 
porto della tavoletta. E' anche possi¬ 


bile specificare quale WEB BROW¬ 
SER usare per la visualizzazione 
dell'HELP in linea (AWEB fornito di 
serie funziona bene, ma anche il 
VOYAGER va a pennello). 

Ed è proprio questa la grande novità 
di questa versione: l'HELP (o meglio 
l'intero manuale) in linea in formato 
ipertestuale. La differenza tra un 
HELP in formato AmigaGuide e uno 
in formalo HTML sta proprio nella 
ipermedialità "spinta" di quest'ulti¬ 
mo, che permette di inserire, all'inter¬ 
no del testo, sia immagini che suoni 
attivabili con un semplice click, e pos¬ 
siede diversi comandi utili ad una 
vera e propria impaginazione del 
testo. Ed è anche per questo che non 
si può parlare di un semplice HELP 
ma. grazie anche alla mole di infor¬ 
mazioni contenute, di una vera e pro¬ 
pria trascrizione multimediale del 
manuale. 

La comodità di questa scelta è note¬ 
vole; il manuale si legge molto meglio 
(le operazioni di consultazione, prova 
e visione del risultato sono più veloci 
e fluide) grazie anche ad un'ottima 
strutturazione dei link tra i vari docu¬ 
menti. Non possiamo che promuove¬ 
re a pieni voli questa scelta “corag¬ 
giosa" dei programmatori 
dell'Almathera anche per quanto 
riguarda l'innovazione e l'originalità. 

Strumenti di disegno 

L.e modalità di disegno sono state 
estese, migliorate c "aumentate” in 
larga misura. La struttura particolare 
del programma permette di provarle 
tutte senza modificare o pasticciare 
alcuna immagine. Questo grazie alla 
principale e originale caratteristica 
del programma che, per ogni opera¬ 
zione svolta, impone un successivo 
“fissaggio" per la conferma definitiva. 
La grande novità di questa versione 
sta nella possibilità di annullare le 
modifiche e i disegni anche prima di 
averli fissati. Una delle pecche della 
versione precedente stava proprio 
nell'assenza di un LINDO efficace: 
ogni volta che si sbagliava un segno, 
una selezione o una modifica, per 
poter fare UNDO si era costretti a 
fissare il tutto. Ora basta ritornare 
sulle modifiche con il tasto destro per 
poterle cancellare e quando tutto ci 
sembra a posto possiamo fissare. In 
questo caso l'UNDO serve solo se 
per i successivi ripensamenti e non 
per gli errori di "tracciatura". 

Ogni effetto di post-processing o di 
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schermo 
1024x768 
a 8 bit! 



Almaihera's Phoiogenics » 

Ot&w ìielp v * 


ufka a» taso 


ECCO l'HELP 
on line 
chiamato 
all'interno 
del pro¬ 
gramma 



disegno viene associato ad una penna 
che possiede caratteristiche di segno 
e dimensione diverse. Le penne possi¬ 
bili sono molte e tutte personalizzabi¬ 
li tramite opzioni: pastello, matita, 
aerografo, pennarello e tante altre. 

Gli effetti applicabili alle penne sono 
ben 50. tutti controllabili tramite 
opzioni. La qualità di questi ultimi è 
rimasta invariata rispetto alla versio¬ 
ne precedente, ma sono aumentate le 
possibilità di controllo e la velocità 
operativa. 

Metodi di disegno ed effetti 

I metodi di disegno non hanno subito 
nessun tipo di modifica o estensione 
in quanto erano già abbastanza 
potenti e facili da usare. Gli strumenti 
di disegno, come abbiamo visto, non 
si limitano a fornire funzioni elemen¬ 
tari quali rettangoli, cerchi o curve di 
Bezier. ma sono dei veri e propri stru¬ 
menti di manipolazione in quanto 
sono asociabili a tutti i metodi e agli 
effetti presenti nel sistema. 

Una delle grandi peculiarità di questa 
release riguarda proprio gli effetti di 
post-processing. Ora gli effetti di 
Photogenics sono stati riuniti in un 
vero sotto-sistema software potente 
ed espandibile. Questo sistema (che è 
la principale caratteristica di questa 
versione), permette una più comples¬ 
sa gestione degli effetti applicabili 
alle immagini (anche attraverso i 
paintmodes) e possiede anche il van¬ 
taggio di lavorare con il sistema di 
immagine virtuale (una caratteristica 
che analizzeremo dopo). 

Questi effetti sono in realtà dei 
moduli eseguibili che. analogamente 
al sistema GIO (Graphics Input 
Output, il sistema di loaders e savers) 
possono essere caricati e applicati ad 
un'immagine. Questo sistema PLUG- 
IN permette una personalizzazione e 
una espandibilità notevoli: sono già 
comparsi i primi moduli-effetto PD 
nel circuito AMINET. 

Alcuni effetti posseggono un velocis¬ 
simo preview thumbnail che viene 
aggornato in tempo reale. Uno degli 
effetti più interressanti (se tale si può 
definire) e il modulo FRACTAL che 
soppianta quasi completamente un 
completo programma di generazione 
frattale, fornendo diversi controlli e 
formule, compresa una velocissima 
preview. Provare per credere... 

Gli effetti di Photogenics sono dun¬ 
que dei veri e propri programmi 
esterni integrati nel sistema principa¬ 


li. Vi sono tre modi di usare un effet¬ 
to: 

Applicazione diretta dell'eletto. 

Usando il tasto Apply il programma 
processa l'intera immagine con l'ef¬ 
fetto desiderato. 

Applicazione sulla selezione. 

L'effetto viene applicato solo all'area 
selezionata. Questo metodo possiede 
leggere differenze a seconda della 
tipologia di buffer utilizzato (normale 
o virtuale). Ad esempio, su di un buf¬ 
fer normale, qualsiasi area che è 
coperta dal layer corrente sarà inte¬ 
ressata dall'operazione. Così per 
applicare l'effetto ad un'area rettan¬ 
golare dello schermo, bisogna selezio¬ 
nare lo strumento per disegnare ret¬ 
tangoli. disegnare un rettangolo deli¬ 


mitante l'area da processare (senza 
fissare la modifica) e applicare l'effet¬ 
to desiderato. Il buffer virtuale pos¬ 
siede alcune limitazioni che vedremo 
più avanti. 

Applicazione su Layer. 

Questo è un altro metodo estrema- 
mente potente e utile, in quanto per¬ 
mette di applicare 

certi effetti al solo layer (o paintlayer 
come definito nel manuale). La meto¬ 
dologia è simile a quella di TV-Paint; 
le modifiche vengono applicate solo 
allo "strato' attivo senza toccare l'im¬ 
magine sottostante. Per essere più 
precisi, il Paintlayer è uno strato 
separato e fluttuante posto "sopra" 
l'immagine corrente (come una spe¬ 
cie di foglio di acetato). Quando si 
usa uno strumento di disegno (come 
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Nome prodotto: Photogenics 

Prodotto da: Almathera 

Disponibile presso: 

DB_Line 

Viale Rimembranze 26/C, 21024 Biandronno (VA) 

Tel. (0332)76.80.00 

C. A. T. M. U. 

Casella Postale 63, 10023 Chierl (TO) 

Tel. (011)94.15.237 

Prezzo: n.c. 

Configurazione richiesta: CD-Rom, 2MB di Fast, O. S. 2.0 o superiori. 
Caldamente consigliata la scheda grafica. 

A favore: 

Risolti tutti i problemi preesistenti, nuove funzioni, grande stabilità, 
manualistica OnLine in HTML 

Contro: 

Package migliorabile 



l'airbrush), in realtà si sta disegnando 
nel paintlayer, non neU’immagine sot¬ 
tostante. Photogenics 2 offre nuove e 
potenti funzioni per controllare e 
manipolare il paintlayer direttamen¬ 
te, e, diversamente dalle precedenti 
edizioni, è possibile caricare e salvare 
i dati del paintlayer su disco. Questi 
dati, una volta salvali, possono essere 
ricaricati in un’altra immagine (sem¬ 
pre che questa abbia le stesse dimen¬ 
sioni) per poter applicare effetti e 
manipolazioni. Quest’ultimo metodo 
di gestione dei layer è “pericolosa¬ 
mente" simile (anche come potenza) 
a quello di Photoshop versione 3. E 
scusate se ò poco... 

Il sistema GIO e l’Arexx 

Per quanto riguarda il succitato GIO 
le migliorie sono notevoli. Il mancato 
supporto delle animazioni ò ormai un 
lontano ricordo. Photogenics può 
caricare/salvare frame di animazioni 
in formato Anim-5 (il più diffuso). 
Diverse modifiche sono state appor¬ 
tate a molti moduli di caricamento 
per adattarli a nuovi formati (o dia¬ 
letti) o per migliorarne le prestazioni. 

I formati supportati sono ben 25 (dal 
diffuso IFF, al classico TGA o TIFF 
fino al raro QRT) tra cui ne spicca 
uno un po’ inusuale ma sorprendente: 
LWOB. Questo è il formato con cui 
LightWave salva i propri oggetti! Con 
questo modulo possiamo caricare un 
oggetto di LightWave, visualizzarlo 
nella posizione che più ci interessa e 
dipingerci “sopra” una texture “su 
misura” (utilissima in caso di map- 
paggi particolari, come la Front 
Projection). Una gran feature che 
dimostra la grande professionalità e 
flessibilità di questo programma, più 
che mai aperto al mondo esterno. 
Alcuni dei loader presenti non sono 
altre che dei "creatori” di immagini: è 
il caso del modulo NOISE che crea 
un'immagine disturbata o del modulo 
TEXT che crea immagini con titoli. 
Un’altra novità molto importante è il 
pieno supporto di Arexx. E’ possibile 
crearsi MAGRO personalizzate, asso¬ 
ciarle a tasti di funzione, usare o edi¬ 
tare macro già presenti. Il manuale 
fornisce l’intero set di comandi (spie¬ 
gato e con esempi) interpretati dal 
parser interno del programma. Per gli 
utenti più scafati esiste anche la docu¬ 
mentazione utile per la creazioni di 
moduli GIO o effetti, con i relativi 
include. 

II sistema di immagine immagine vir¬ 


tuale è una feature molto interessante 
che permette di modificare e/o edita¬ 
re immagini senza fare uso di un solo 
Kappa di RAM. II programma apre 
l’immagine e la scarica in formato 
DEEP in una directory temporanea. 
Ogni modifica, aggiunta e operazione 
verrà fatta non più in un buffer inter¬ 
no ma direttamente sulla bitmap 
memorizzata su disco (la presenza di 
un HD veloce è auspicabile se non 
indispensabile). Questo permette di 
gestire immagini troppo grosse per 
essere caricate in RAM, permettendo 
operazioni importanti come la riscala- 
tura, il cropping e qualche effetto di 
post-processing. Abbiamo detto 
“qualche” in quanto non lutti gli 
effetti sono possibili e pochissimi 
sono i metodi di disegno usabili con 
un'immagine virtuale. La documenta¬ 
zione fornisce un'estesa spiegazione 
sia dei limiti che dei vantaggi offerti 
da questa metodologia di lavoro. 

Conclusioni 

Photogenics 2 rappresenta l'ultimo 
stadio evolutivo di un programma 
partito bene e cresciuto altrettanto 
bene. Le funzioni implementate, la 
facilità d’uso, l’estrema potenza e 
affidabilità del prodotto rendono 
Photogenics leader del settore. 
Abbiamo apprezzato diversi aspetti 
del programma, tra cui la modularità, 
l’architettura interna composta da 
elementi di avanguardia (tra cui il 


comodo PLUG-IN dei moduli), 
l’HELP in linea in formato HTML e 
la stabilità generale (mai una 
GURU!). In questa recensione abbia¬ 
mo evidenziato solo le implementa¬ 
zioni e le revisioni più macroscopiche 
tralasciando (per motivi di spazio) le 
tante funzioncine e nuovi tool nasco¬ 
sti tra menu e finestre. Il confronto 
con la concorrenza comincia ad esse¬ 
re molto serrato; Photoshop rimane 
un riferimento (oramai molto vicino), 
TV-Paint può considerarsi superato 
sotto alcuni punti di vista, ImageFX 
non regge il confronto e ADPro è da 
considerarsi un cadavere. Grande 
anche il rapporto prezzo/prestazioni, 
il package (finalmente a livello pro¬ 
fessionale) e la serietà della casa pro¬ 
duttrice (nonché del distributore ita¬ 
liano). Insomma, ci risulta pratica- 
mente impossibile non consigliare 
vivamente l'acquisto di questo pro¬ 
gramma a tutti i “pittori” digitali che 
usano Amiga non solo per giochic¬ 
chiare. Per questo e per altri motivi 
consigliamo altrettanto vivamente di 
dare un'occhiata all'hardware prima 
di procedere ad un acquisto del gene¬ 
re (come vi abbiamo detto all’inizio 
della recensione). 

Prima di lasciarvi possiamo anticipare 
che ben presto, su queste stesse pagi¬ 
ne e per mano dello stesso autore, 
compariranno dei tutorial o dei brevi 
corsi di fotoritocco. Armatevi, dun¬ 
que, di Photogenics 2 e aspettateci... 

A 
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Novità CD-ROM 

Cominciamo subito con tre titoli di sicuro impatto. Per i patiti 
del Workbench d’avanguardia c’é Add-On. World Clip Art per 
chi è sempre a caccia di elementi grafici nuovi per i suoi 
elaborati e la nuova perla di Fred Fish. 



WB Add-On, Gold Fish v3 e World of Clip Art 


di William Molducei (witt@sira.it) 


C ome vi avevamo già anticipato, nella nostra rubrica “CD Surfing" nel numero di Giugno, che 
riproporremo al più presto, Schatztruhe ha realizzato una compilation interamente dedicata al 
nostro caro Workbench. 

Infatti in questo Cd si trovano le migliori e più diffuse utility, pronte per essere eseguite o direttamente 
installate sull'hard disk, grazie ad un apposito script. 

Il suo contenuto copre tutte le aree di maggior interesse, in modo tale da soddisfare le esigenze di ogni 
utente, sia esso uno smanettone (per quanto riguarda i giochi), un programmatore o quello che possia¬ 
mo definire un "creativo". 

Un'altra particolarità di questa iniziativa consiste nello sconto applicato alla registrazione di alcuni 
importanti programmi shareware. 

Utilizzando gli appositi moduli (da inviare direttamente agli autori), inseriti nel libretto del CD, si 
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potranno ottenere le versioni comple¬ 
te eli pacchetti quali “ShapeShifter" 
(l'ottimo emulatore Macintosh), 
“Amiwin" (il server XII per Amiga), 
il linguaggio ili programma/ione 
“Amìgil-R", “lilcr” e “RO” (direc¬ 
tory utility),Tritoli e SuperView , 
l.c quote richieste sono interiori di 
circa il 20% rispetto a quelle consue¬ 
te, ottenendo quindi un risparmio 
totale di oltre 100.000 lire. 

Tulli i documenti sono disponibili in 
inglese e tedesco, mentre il testo di 
presentazione, posto nel retro della 
con lezione del CD e nelle pagine del 
volumetto, è tradotto anche in italia¬ 
no. 

Un’altra piacevole sorpresa consiste 
in un filcdisk di 50 Megabyle (in (or¬ 
malo Mac), inserito all'interno dell'a¬ 
rca riservata a ShapeShifter, conte¬ 
nente programmi ed Utilities, un 
modo da iniziare al meglio l'utilizzo 
di questo straordinario emulatore. 


Contenuto 

Iniziamo la nostra navigazione all'in- 
terno del Cd, proprio da quest'ultimo 
programma, crealo da Christian 
Batter, di cui è disponibile la versione 
3.1 (utilizzando la cartolina di regi¬ 
strazione si ottiene, per soli 40 DM, 
l'ultima e più aggiornata release è in 
realtà la 3.5 anche se si prevede l'arri¬ 
vo di una 4.0 a giorni). 

Tramite l’apposito script ne viene 
effettuala l’installazione sull'hard 
disk, inoltre è disponibile anche il 
catalogo in Italiano ed il driver per la 
scheda grafica Retina Z3, oltre ad 
una completa documentazione e ad 
un'immagine dimostrativa. 

Per la gioia dei puristi del nostro 
computer, il Cd non è in gran parte 
leggibile da sistemi che non siano 
Amiga, a meno che non si possieda 
un PC con installali Windows 95 o 
Os/2 (causa il solilo problema degli 
8+3 caratteri), tranquillizziamo 
comunque questi ultimi utenti (sono 
in molti ad avere la combinala 
Amiga-PO, con il CD-Rom su que- 
st’ullima board) ditto clic e presente 
anche l’area "BBS-Arehivc", dove i 
pacchetti piii importanti sono dispo¬ 
nibili in forma compressa. 

Il ramo del disco si presentii partico¬ 
larmente ricco ed ordinato, oltre alle 
directory già citale, segnaliamo 
colimi, diskutil, games. glx. mise, 
modulcs. music, sound. System (que¬ 
sta volta non al servizio del sistema, 
ma colma di datatype. librerie, ecce¬ 


tera), Schatztruhe, texl ed util. 
l utto il necessario per connettersi 
con Internet o le BBs è inserito ncl- 
l’area “Comm", tra i tanti programmi 
segnaliamo AmiTCP (in versione 
4.0), I TPdacmon v2.(), Arnipop e 
come terminale il classico Terni, 
anche se ancora nella versione 4,4. 

I programmatori potranno avvalersi 
di numerosi linguaggi quali il sempre 
più attuale Amiga-lì (in versione 
3.2a), Obcron-A vi.5, Triton, la ver¬ 
sione 2.1 del porling di Tileforlh 
(acronimo di Threaded Intcrprelive 
Language Environment). l'immanca¬ 
bile OCC v2.(>.3 e l’interessante 
“Barl'ly" vl.O ili Ralph Schmid!, 
un intuitivo controled debug- 
ger e optimizing assembler. 

In “diskutil” sono disponibili 
le directory utility "Filcr" e 
“RO”, oltre ad “DirFool” v2.1, 

che con un semplice cornando 
supplisce alle funzioni di Dir e 
List. 

Non manca “SupcrDuper” di 
Sebastiano Vigna, utile per le opera¬ 
zioni di copia e formattazione dei 
dischi (con tanto di verifica), effet¬ 
tuate a tempo di record. 

A supporto dei possessori di Cd- 
Rom, viene fornita la versione 1.15 
del filesyslem AmiCDROM, che 
supporta lo standard fSO-9660 e 
richiede un qualsiasi modello 
Amiga, fornito di SCSI, non man¬ 
cano programmi per ascoltare CD 
audio (Jukebox, CD-Player. 
CDPlay, PlayCDDA e CDDA). 

Oltre all’emulatore per Mac. più 
volte citato, per i nostalgici dei 
tempi pionieristici ne è stalo inserito 
anche uno per il VIC-20 (per proces¬ 
sori 68001) e 020), realizzato nell'or- 
mai lontano 1994 da Peter Van 
Leuven. 

II tema specifico di que 
siti compilation non 
poteva che includere 
giochi per il 
Workbcnch o quelli 
normalmente integrati 
nei sistemi operativi 
concorrenti, ecco quindi 
una serie di giochi di 
carte, ping pong, puzzle, 
arricchiti diti più appeti¬ 
bili "Deluxe (dilaga". 

“Xasleroids” e “Thesius 
XII", di Kevin Bicone. 

Solitamente nell'area 
"( il-'X” vengono inseriti i 
programmi grafici, in 
questo caso la scelta rica¬ 
de invece su icone (con molle 


Newicons), elipart, fondali e converti¬ 
tori, con alcune concessioni riguar¬ 
danti “Tsdemorph”, "MinimorpIT’ e 
“imagincLnginccr”. un diseredo ela¬ 
boratore grafico. 

Tra le poche presenze dell’area 
“Mise” segnaliamo “l-ctter Mateher”, 
di I lenry Veislera, elle ha il pregio di 
essere di Pubblico Dominio e consen¬ 
tire la realizza¬ 
zione di Logo, 
da utilizzare 
successiva- 
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mente con qualsiasi elaboratore grafi¬ 
co. 

Le sezioni dedicate ai 
suoni cam¬ 
pionati c 
ai modu- 
hanne 
il com 



p 11 o 
di arric¬ 
chire ulterior¬ 
mente il nostro 
Workbench, con i primi 
si potranno realizzare delle 
situazioni particolari di suono 
quali animals. nature, numbers, ecc, 
con i secondi rilassarsi o scatenarsi, 
inserendo in background diversi tipi 
di ritmi. 

Nell’area “music” sono contenuti i 
soliti programmi musicali sharewa- 
i re, siano essi dei semplici player, 
B convertitori (Mod2midi) o editor, 
A (tra i tanti segnaliamo audiolab, 
■ Octamed v2,4,5 e 6). 

La sezione “System" raccoglie al 
Bli suo interno numerosi datatypes 
Hn (dedicati soprattutto ai file grafici 
e musicali), la versione 41.1 della 
ixemul.library per 68040, diversi 
monitor System, l’immancabile 
“KingCON” handler e “Zshell”. 
Nella directory lext è disponibile 
l'editor "The Emacs Editor”, il por- 
ting da Unix deH’edilor “Elvis” e la 
versione per Amiga del multi- 


platform “Vim”. 

La funzione di vera utilità, per la 
gestione di testi, viene ricoperta da 
“Column”, un tool per PageStream ( 
e altri programmi di Desk Top 
Publishing), che si occupa di incolon¬ 
nare ogni file di testo in formato 
ASCII. 

La sezione “util” si divide in archi- 
ver, blank, commodities, memory, 
mise, screcn e lime. 

Come si può facilmente intuire 
sono inseriti lutti i tipi di de/eom 
'Vpattatori (anche per NelBSD e 
Linux), moduli per Gblanker, 
commodities quali MC.'P, 
Menukeys e Cathdisk, misurato¬ 
ri delle risorse di memoria e divcr- 
i tipi di orologi e calendari. 

In “Schatz.truhe” ritroviamo 
gli onnipresenti “Lotto” e 
“bundcsliga”, l'aggettivo 
utilizzato si riferisce natu¬ 
ralmente a tutte le produ¬ 
zioni della software house 
tedesca. 

Come già accennato all’inizio 
tulli i programmi sono disposti 
nella directory "BBs-Archive” 
in forma compattata (Lha). in 
modo da poter essere instal¬ 
lati direttamente sull’hard 
disk, favorendo quindi anche i 
possessori di CD32 e CDTV. 

Appunti 

“Workbench Add-On” Volume 1 non 
porta nulla di nuovo sotto il sole, nel 
senso che tutti i suoi archivi sono rin¬ 
tracciabili nelle collezioni di Aminet 
e in qualche caso risultano un po' 
antiquati. 

L'acquisto di questo prodotto viene 
consigliato a tutti quegli utenti, che si 
sono avvicinati ad Amiga da poco 
tempo, quindi dall’avvento della 
Escom ( o per meglio dire AT) e a chi 
non ha la pazienza di ricercare un 
particolare file in oltre 10 o più CD. 

Il discorso cambia radicalmente 
quando si ha intenzione di usufruire 
delle tante offerte di registrazione, 
che consentono un risparmio davvero 
notevole e quindi il miglior utilizzo di 
pacchetti, che non hanno nulla da 
invidiare a quelli commerciali. 
L'ultima nota la riserviamo ad una 
piacevole novità, intravista per la 
prima volta in questa compilation, in 
particolare ci riferiamo alla presenza 
di immagini in formalo IFF, all’inter¬ 
no dell'area dei programmi più 
importanti, che hanno lo scopo di 
consentire una prima e veloce visione 


delle opzioni e delle caratteristiche di 
un programma. 


Gold Fish Volume 3 

La marea di Cd che stanno invadendo 
il mercato Amiga non ci impedisce di 
parlare delle nuove produzioni del 
mitico Fred Fish, il primo che ha 
intuito l'importanza c lo sviluppo del 
materiale di Pubblico Dominio e 
Shareware. 

Questa volta non recensiamo un 
nuovo “pesce" ma la serie Gold, che 
raggruppa il meglio delle uscite più 
recenti, dedicato quindi in modo par¬ 
ticolare a lutti quegli utenti che non 
seguono costantemente le uscite dei 
“Fresh Fish" e della serie “Aminet", 
oltre che dei Cd della nostra rivista, il 
volume in questione raccoglie il 
meglio di quanto realizzato dal 
novembre del 1994, sino alla fine del 
1995. 

La selezione degli archivi copre ogni 
categoria e genere di programma, con 
una buona dose di animazioni, imma¬ 
gini c versioni dimostrative. 

Come avviene oramai da molto 
tempo, questa serie di Cd non con¬ 
sente il boot su CDTV e CD32. quin¬ 
di gli utenti di questi hardware 
dovranno avere un drive esterno 
oppure un collegamento via ParNet o 
Sernet. 


Contenuto 

Nell'area “Dev”, riservata ai pro¬ 
grammatori, è disponibile il porting 
per Amiga di Oberon System V4. un 
vero e proprio sistema operativo, di 
cui vengono forniti anche i codici sor¬ 
genti, senza dimenticare la versione 
riservata a chi non possiede la FPU. 
Oltre a numerose FAQ, dedicate 
anche al linguaggio di programmazio¬ 
ne “Oberon-A”, sono inseriti pro¬ 
grammi di disegno, l’emulatore del 
terminale VTI00, giochi quali il soli¬ 
tario, il clone di Mineswccper e l'edi¬ 
tor XE. 

'Ira i programmi dimostrativi segna¬ 
liamo l'ottimo spreadsheet “ furbo 
(.ale v.3.5" mentre se vi interessa leg¬ 
gere recensioni di software, è possibi¬ 
le inoltrarsi nell’omonima directory c 
conoscere i giudizi su programmi di 
grafica, giochi, editor di lesti, databa¬ 
se, musicali, multimedia, ecc. 

Fred Fish ha sempre riservato il giu¬ 
sto spazio agli artisti grafiei. che uti¬ 
lizzano il nostro computer, l'area 
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molti pro¬ 
grammi 
vengono 
presentati 
grazie a 
delle imma¬ 
gini in for¬ 
mato IFF. 



"Pix" si divide quindi in wb. trace, 
space, piane, mise, imagine, illusion, 
icon, eric, dive. bill, art e anim. 

Eric Schwartz è sempre il titolare di 
una sezione a parte, che contiene ani¬ 
mazioni quali Juggler Jr„ Batman e 
Morphy thè Magic Man, il primo 
lavoro realizzato dall'autore america¬ 
no con il chipset AGA, Altre anima¬ 
zioni sono "Blue Sea Dream", Gong" 
e "Hand jive" di Bill Graham, non 
mancano lavori di Henry Norman 
(Engine) e di altri. A Bill Graham 
(più volte presente o premiato al Bit 
Movie a al Pixel Art Expò) è dedicata 
anche un'area colma di immagini, tra 


queste ritroviamo la bellissima 
"Mamba", "Tmonster" e la serie 24 
bit Comix, per chi ancora non lo 
sapesse l'artista americano è l'autore 
di numerose copertine della produ¬ 
zione di Fred, compreso il CD di cui 
vi stiamo parlando. Lez Dietz ebbe 
l'onore di celebrare il millesimo Fish 
Disk, con un immagine dedicata al 
personaggio di Rachel, quindi non 
poteva mancare anche in questo volu¬ 
me. che rappresenta in un certo modo 
la celebrazione di un successo. 

Tra le altre immagini segnaliamo 
quelle dell'area dedicata ad Imagine 
e al 3D in genere, dove si possono 


trovare elaborazioni di fantasia o ispi¬ 
rate da film e telefilm, come ad esem¬ 
pio X-Files di Chris Carter. Dopo la 
scorpacciata di immagini e animazio¬ 
ni proseguiamo la nostra esplorazione 
all'interno dell’area riservata ai pro¬ 
grammi grafici, dove non si segnala 
alcuna novità. Infatti oltre ai soliti 
oggetti 3D, player di animazioni, con¬ 
vertitori e generatori di frattali, sono 
disponibili gli onnipresenti "Main 
Actor”, "TSMorph”, “Cybershow 
Professional" v5.2 di Helmut 
Hoffman e il porting per Amiga di 
"XV", il programma di John Bradley. 
oramai diventato “all-board". 

Più interessanti risultano i tutorial di 
"Dust" il programma di effetti specia¬ 
li, compatibile con pacchetti quali 
Imagine, Lightwave e Maxon Cinema 
4D, basati su animazioni e file in forma¬ 
to AmigaGuide. “Octamed v6” è il pro¬ 
gramma musicale di maggior rilievo 
presente nell'area musicale (natural¬ 
mente in versione demo), a questo pro¬ 
posito vi segnaliamo un sito su Internet, 
dedicato al pacchetto di Teijo 
Kinnunen. raggiungibile all'indirizzo: 
“www.compu-link.co.uk/~octamed”, 
avrete cosi modo di conoscere anche il 
nuovo programma "Sound Studio". 
Certi vizi sono duri a morire, ecco quin¬ 
di che nell'area “Fish" è possibile ritro¬ 
vare, in forma compattata, i 120 Fish 
Disk, che vanno dal numero 1000 al 
1120. inoltre, tramite testi, è possibile 
conoscerne il contenuto, partendo dal 
mitico 1 (1985). 

Non mancano i cataloghi di tutti i Cd 
prodotti dall'Amiga Library Service, 
tra cui FreshFish, GoldFish. 
FrozenFish. Fantaseas, ES-Archive, 
Dacapo, Textures Voi. 1, e Light-Rom. 
Fred dimostra sempre di “esserci", lo 
stesso devono fare gli amighisti. natu¬ 
ralmente comprando le sue nuove ini¬ 
ziative, alimentando in questo modo 
un mercato che diventa sempre più 
ricco ed interessante. 

World of Clip Art 

Direttamente dalla Germania, nono¬ 
stante il nome e il logo della software 
house riporti le origini made in U. S. 
A., ecco disponibile per i caldi caddy 
del CDTV e naturalmente anche per 
CD32 e CD-Rom, una vasta compila¬ 
tion di clip art. particolarmente indi¬ 
cati per applicazioni di Desk Top 
Publishing. 

"World of Clip Art" contiene oltre 
18.000 immagini, prevalentemente in 
bianco e nero, proposte nei formati 


About Gold Fish 3 


Nome prodotto: Gold Fish 3 

Prodotto da: Amiga Library Services 

Disponibile presso: 

Computer Video Center 

Via Campo di Marte, 122 
Forlì 

Tel. (0543)66.388 
Tel. (0543)66.453 
URL: http://www.cvc.fo.it 

Prezzo: 49.000 lire 

Configurazione richiesta: 

CD-Rom, CD32 o CDTV con drive esterno. 

A favore: 

Una selezione di software shareware proveniente dalle compila¬ 
tion di Fred Fish (Fresh Fish). 

Contro: 

Chi acquista la nostra rivista o segue costantemente la serie 
Aminet è già in possesso di questi archivi. 
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grafici BMP, PCX e TIF, tutti e tre 
ampiamente utilizzabili da quasi tutti 
i maggiori pacchetti grafici commer¬ 
ciali e da convertitori ed elaboratori 
shareware. 

Il CD è anche predisposto per essere 
inserito on line su di una BBs, a questo 
proposito è stata realizzata l'area 
“Files", in cui sono contenuti tutti i tito¬ 
li delle immagini, debitamente raggrup¬ 
pate per genere. 

Come nostra abitudine non ci dilunghe¬ 
remo nella descrizione delle immagini, 
soffermandoci esclusivamente ad elen¬ 
care le aree e le caratteristiche più inte¬ 
ressanti. 

La prima citazione riguarda Amiga, e 
più precisamente il Clip Art che lo raf¬ 
figura, inserito nell'area “Computer” 
(BMP). 

Come in ogni compilation che si 
rispetti, sono disponibili immagini per 
ogni genere, siano essi situazioni, 
oggetti, animali, mezzi di trasporto, 
cornici, bordi, lettere, ecc. 

Lo stile dei disegni è generalmente 
sobrio e raramente si rintracciano 
caricature o stilizzazioni particolari, 
una delle sezioni più interessanti è 
quella dedicata agli ideogrammi giap¬ 
ponesi, di cui sono disponibili numeri, 
lettere e anche intere parole. 

Altri soggetti un po’ inusuali riguar¬ 
dano le immagini inserite nell'area 
dedicata alla festa di S. Valentino e ai 
segni zodiacali. 

La sezione “Art" propone alcuni toc¬ 
chi di classe, come ad esempio uno 
splendido David di Donatello, alcune 
raffigurazioni riprese dalla mitologia 
greca e stampe d'epoca. 

Chi predilige il taglio umoristico 
potrà trovare un po’ di materiale 
(non moltissimo) nell'omonima arca 
(humor), in particolare risultano effi¬ 
caci le caricature dei pinguini e del 
simpaticissimo Panda. 

Tra i tanti soggetti citiamo american, 
animals, birds, building, business, 
computer, garden, gemart. humans, 
humor, girls, gentlemen, games, holi- 
days, house, food, fish, file, faces, 
maps, machines, graphics, scouts, 
signs, sheets, scene, people, music e 
war. 

Appunti 

“World of Clip Art” è uno di quei 
prodotti dal duplice aspetto, il primo, 
senza dubbio positivo, riguarda la 
presenza di un enorme quantitativo 
di immagini, il secondo è rappresen¬ 
tato da alcune conversioni di immagi¬ 


ni realizzate originalmente con alme¬ 
no 256 colori (per non dire a 24 bit) e 
poi orrendamente degradate a 2 colo¬ 
ri, con il risultato che potete ben 
immaginare. Tra l'altro quest'ultima 
operazione è stata effettuata anche 
con l'immagine dedicata al glorioso 
Amiga 4000. Una delle pecche di 
questo prodotto, oltre al fatto di non 
avere proposto alcuni dei formati più 
diffusi nel mondo Amiga, è quello di 


non disporre di cataloghi grafici, 
lasciando la selezione del materiale a 
pochi file di testo, che non propongo¬ 
no alcuna descrizione. Dopo le dovu¬ 
te critiche, non possiamo dimenticare 
anche i meriti, che riguardano la qua¬ 
lità di buona parte del materiale e la 
copertura di qualsiasi tipo di esigen¬ 
za, per gli appassionati del Desk Top 
Publishing. j» 


Nome prodotto: Workbench Add-On Volume 1 

Prodotto do: Stefon Ossowskis Schatztruhe 

Disponibile presso: 

Computer Video Center 

Via Campo di Marte, T 22 
Forlì 

Tel. (0543)66.388 
Tel. (0543)66.453 
URL: http://www.cvc.fo.lt. 

Prezzo: 53.000 lire 

Configurazione richiesta: 

CD-Rom, CD32 o CDTV con drive esterno. 

A favore: 

Lo si può definire il compagno ideale del workbench, con in più 
numerose offerte per ottenere la registrazione di programmi sha¬ 
reware quali ShapeShifter. Amiwln, Filer, ecc. 

Contro: 

Nulla di particolare. 


Nome prodotto: World of Clip Art 

Prodotto da: US Dreams 

Disponibile presso: 

Computer Video Center 
Via Campo di Marte, 122 
Forlì 

Tel. (0543)66.388 
Tel. (0543)66.453 
URL: http://www.cvc.fo.it 

Prezzo: 39.000 lire 

Configurazione richiesta: 

CD-Rom, CD32 e CDTV collegati ad Amiga o con drive esterno. 

A favore: 

18.000 immagini adatte a qualsiasi tipo di applicazione per DTP. 


Contro: 

alcune immagini non sono di buona qualità. 




Programmazione ad oggetti e Java 


Potrebbe sembrare un controsenso iniziare un corso di 
programmazione in C e C++ standard, dopo aver ultimato quello 
in C su Amiga dando per scontato in quest’ultimo di conoscere 
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Programmazione in C e C++ 


di Giuseppe Ligorio (gligorio.aica@iol.it) 


I nfatti so già che molti di voi non hanno seguito il mio consiglio, non avete comprato alcun libro di 
C/C++ e non avete imparato il C; difatti il 72.65% di voi (con un errore del più o meno 1%) si è 
messo subito a programmare e a spulciare i listati senza aver appreso alcuna nozione di C: ed ecco il 
senso di questo corso, anche se ritardatario, che potrebbe essere utile non solo per programmare su 
Amiga (che avete capito! Io dicevo per programmare Symbolics e work-station varie), senza tener 
conto che l'80% della popolazione studentesca universitaria incontra difficoltà proprio nell'esame di 
programmazione del corso di Fondamenti di Informatica (o equivalenti), perché non hanno sviluppato 
un senso analitico (più che altro perché in un solo semestre o un anno risulta abbastanza difficile) 
necessario per la programmazione; questo corso serve anche a costoro, perché intende partire proprio 
da 0. Il secondo motivo della presenza di questo corso è legato alla vita di un altro nato proprio questo 
mese: il JAVA; quest'ultimo è infatti pesantemente basato sul C++ e quindi risulta essere molto utile 
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Novità di Settembre 

di Giuseppe Ligorìo (gligorio.aica@iol.it) 


Siete tornati dalle vacanze? Avete le menti belle fresche e riposate? Bene, siete 
quindi pronti perché io possa rimpinzarvi ben benino di nozioni tecniche e di 
programmazione; come potete ben vedere infatti da questo mese lo spazio 
dedicato alla programmazione & affini è addirittura raddoppiato e le novità 
non sono poche; infatti con questo numero si conclude il corso di programma¬ 
zione in C su Amiga, ma è solo apparenza; è stato difatti scelto ed è preferibile, 
occuparsi di argomenti ben precisi per articolo (ad esempio come creare una 
libreria ecc... ). piuttosto che un lungo e interminabile corso, e magari trattando 
l’argomento non solo in C ma anche in altri linguaggi come l’E. Per un corso 
che si chiude però ve ne sono tre che si aprono: un corso di programmazione in 
C/C++ standard, un corso di programmazione JAVA e dal prossimo numero 
anche per ARexx.Come sempre rinnovo l'invito a spedirci lettere, richieste e 
suggerimenti: oltre alla normale posta “cartacea", potete contattarmi diretta- 
mente, per qualsiasi quesito, in forma elettronica su fidonet: 2:334/21.64 e su 
internet: gligorio.aica@iol.it. A tutti buona lettura! 


conoscere il C++ ai fini dell'apprendi- 
mento di quest'ultimo. 

Perché il C e C++? 

Di solito il mondo della programma¬ 
zione e spaccato tra due linguaggi: il 
C e il Pascal; vorrei riportare a tal 
proposito le saggissime parole di un 
professore universitario di informati¬ 
ca: il Pascal non esiste! E' per questo 
che noi programmiamo in C; scherzi a 
parte la scelta del C rispetto al Pascal 
è dovuto principalmente alla natura 
tecnica del primo; infatti il Pascal pos¬ 
siede una serie di limitazioni (dovute 
proprio alla natura didattica del lin¬ 
guaggio) che non permettono di fare 
tutto quello che permette il C. Da 
questa disquisizione ne consegue che 
il C è un linguaggio altamente tecni¬ 
co, in cui ci si imbatte spesso e volen¬ 
tieri in puntatori, allocazioni e disal¬ 
locazioni. ed è quindi decisamente 
più arduo che non qualsiasi altro lin¬ 
guaggio; a nostro modo di vedere le 
principali difficoltà incontrate da un 
novizio alla programmazione non 
dipendono tanto dal linguaggio che 
utilizza, ma dal suo senso analitico; 
infatti per quasi tutti i principianti, il 
problema principale non è compren¬ 
dere le varie istruzioni del linguaggio, 
ma riuscire ad analizzare e risolvere 
un problema; non c’é migliore solu¬ 
zione a questo se non quella di realiz¬ 
zare esercizi, esercizi ed ancora eser¬ 
cizi e ricordate che vale molto più un 
piccolo programma realizzato da soli 
senza alcun aiuto, che un super-pro- 
grammone in cui la strada vi sia stata 
già spianata; comunque osservare i 
programmi degli altri e come questi 
sono stati realizzati è già un buon 
esercizio. E’ proprio questa l'impron¬ 
ta del corso, per cui periodicamente 
verranno assegnati molti esercizi che 
voi tutti dovrete risolvere (pena il 
rimando a settembre). Inoltre prima 
di iniziare, un piccolo appunto sul 
C++; cosa vi posso dire se non che è 
un bellissimo linguaggio di program¬ 
mazione un po' bistrattato dalla 
comunità Amiga (questo più che 
altro per colpa delle software house 
che non hanno mai prodotto linguag¬ 
gi di programmazione C++ decenti), 
il resto lo saprete ben presto. 

Iniziamo 

Come anche per il corso di Java, ini¬ 
zieremo con un semplice programma 


in C. dato che un listato vale più di 
diecimila parole: anche qui stampere¬ 
mo la scritta “Ciao a Tutti!!!!”; ana¬ 
lizziamo linea per linea il listato: 

«include 'minore di'stdio.h> 

la parola «include è un istruzione per 
il preprocessore: il preprocessore è la 
componente del linguaggio che viene 
attivata prima del compilatore vero e 
proprio, ed esegue una serie di opera¬ 
zioni preliminari; tutte le istruzioni 
che iniziano con un **#” indicano ope¬ 
razioni per il preprocessore: «include 
indica di •'includere", ossia di sostitui¬ 
re alla linea il file testo indicato tra 
maggiore e minore cosi come è. e alla 
fine di compilare il tutto: nel caso 
specifico l'istruzione dice di includere 
le informazioni sulla libreria standard 
di I/O (necessaria per utilizzare la 
funzione per la stampa). 

void main() 

definisce la funzione main(): questa 
funzione deve essere sempre presente 
in ogni programma, si tratta infatti 
della funzione che viene eseguita 
automaticamente all'esecuzione dello 

Listato 1 

«include <stdio.h> 

void maini) 

{ 

printfCCiao a Tutti!!!!\n*); 

} 


stesso 


ogni blocco di istruzioni (funzione, 
blocco if. for ecc... ) deve essere rac¬ 
chiuso da una parentesi graffa aperta 
(prima del blocco) ed una chiusa 
(dopo) per indicare al compilatore 
quali istruzioni facciano parte del 
blocco 

printfi "Ciao a Tutti!!!Ni "): 

chiama la funzione printf; questa fun¬ 
zione è standard per il C ed indica di 
stampare la stringa "Ciao a Tutti!!!!” 
sul dispositivo standard di uscita (di 
solito lo schermo, ma può essere redi¬ 
rezionato dal dos); il simbolo “\n" 
alla fine della stringa, indica alla 
printf() di stampare il codice di nuova 
linea (andare a capo), difatti la 
printf() non lo inserisce automatica- 
mente; per questo lo stesso program¬ 
ma potrebbe essere realizzato con tre 
printf() differenti, la prima stampa 
“Ciao a", la seconda “Tutti!!!!” e la 
terza “\n” 

) 

chiude il blocco delle istruzioni del 
main(). 

Con questo listato avete già imparato 
molte cose; avete visto la printf() ed 
avete iniziato ad utilizzarla; avete 
visto che le stringhe vengono racchiu¬ 
se tra doppi apici (“); nelle stringhe 
possono essere inseriti codici di con¬ 
trollo che iniziano con uno “\” e 
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seguili da una lettera che indica lo 
speciale codice di controllo (abbiamo 
visto che ‘*\n" indica il codice di fine 
linea). 

Variabili e tipi di dati 

Vi accorgerete presto che realizzare 
programmi con le sole chiamate alle 
funzioni, specificando i valori da uti¬ 
lizzare direttamente è molto limitati¬ 
vo; infatti risulterebbe molto più utile 
in molte circostante memorizzare un 
valore (numero, carattere o stringa 
che sia) da qualche parte e riferirsi a 
lui senza conoscerne esplicitamente il 
valore, una specie di contenitore 
insomma; questo contenitore si chia¬ 
ma variabile ed il tipo di informazio¬ 
ne che memorizza viene indicato 
come tipo di dato; i tipi di dato utiliz¬ 
zabili in C sono diversi è più precisa- 
mente: 

char 

é il tipo che permette di memorizzare 
un carattere, quindi occupa un byte; 
in realtà questo tipo memorizza sem¬ 
pre un numero (da -128 a +127 con 
segno o da 0 a 255 senza segno), sarà 
il linguaggio a convertire qualsiasi 


carattere indicato dal programmatore 
nel rispettivo valore ASCII che sarà 
poi memorizzato nel char 

short 

intero corto; rappresenta un valore 
numerico intero, normalmente occu¬ 
pa 2 byte (ma questo dipende dal 
sistema su cui si programma) e quindi 
permette di rappresentare numeri da 
-32768 a +32767 con segno o da 0 a 
65535 senza segno. 

long 

intero lungo; rappresenta un valore 
numerico intero, normalmente occu¬ 
pa 4 byte (anche questo dipende dal 
sistema su cui si programma) e quindi 
permette di rappresentare valori inte¬ 
ri da -2147483648 a +2147483648 con 
segno e da 0 a 4294967295 senza 
segno 

float 

virgola singola precisione; rappresen¬ 
ta un numero in virgola mobile, sin¬ 
gola precisione (4 byte) 

doublé 

virgola doppia precisione; rappresen¬ 
ta un numero in virgola mobile, con 
doppia precisione (8 byte). 


Prima abbiamo accennano alla rap¬ 
presentazione riferendoci a numeri 
con segno e senza; indicando i tipi 
così come li abbiamo visti si dice al 
linguaggio che il dato è con segno 
(quindi di default); per specificare 
che invece vogliamo un numero senza 
segno occorre far precedere la parola 
chiave che indica il tipo con la parola 
"unsigned”; esempio: 

unsigned long a; 
unsigned char b; 

oltre a questi tipi vi è l'intero definito 
con "int": questo è un intero che può 
essere lungo 2 o 4 byte (ciò di solito 
dipende da qualche opzione del com¬ 
pilatore) ed è di solito quello preferi¬ 
to per le variabili intere. 

Per questa puntata è tutto, arriveder¬ 
ci alla prossima in cui parleremo di 
costanti, vettori, operatori, istruzioni 
e tanto altro. 
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Java 


di Giuseppe Ligorio (gligorio.aica@iol.it) 


Ecco Mamma 
Sun per tutte le 
informazioni 
relative a Java 
e non solo. 


I n effetti le caratteristiche e gli obiettivi che il linguaggio propone al programmatore non sono pochi 
ne di piccolo valore, e a prima vista sembra che riesca ad assolverli tutti; non sappiamo se riuscirà in 
tutti gli intenti previsti, quel che è certo è che si tratta di un nuovo linguaggio computer-indipendent 
molto potente ed anche molto bello da programmare, ma andiamo ad osservarne le caratteristiche in 
dettaglio. 


In principio era Sun Microsystems... 


Come già preannunciato , ecco il corso di programmazione in 
Java; un linguaggio che sta prendendo sempre più piede e che è 
stato annunciato come lo standard di programmazione del 
prossimo futuro. 
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Cosa è Java? 

Java è nato nel 1991 da un team di 
programmazione della Sun 
Microsystems: iniziarono ovviamete 
dal linguaggio più popolare del 
momento: C++, potente familiare e 
object-oriented: si resero ben presto 
conto però che la complessità di tale 
linguaggio gli si stava ritorcendo con¬ 
tro: per questo decisero come soluzio¬ 
ne di realizzare un linguaggio più 
semplice e raffinato, che non avesse 
problemi di compatibilità e rimanesse 
familiare: così nacque Java. 

Le caratteristiche del linguaggio pos¬ 
sono essere così riassunte: familiarità, 
semplicità, object-oriented, indipen¬ 
denza dall'architettura, portabile, 
intepretato, alte prestazioni, threa- 
ded. robustezza e sicurezza. 
Familiarità: questa è forse la caratte¬ 
ristica più importante, i cambiamenti 
sono sempre difficili, per questo Java 
è derivato dal C e C++: il codice Java 
è del tutto identico a quello del C e 
C++ nella forma, le istruzioni sono le 
stesse, si usano le parentesi graffe 
ecc... 

Semplicità: Java è basato sul principio 
chiamato KISS (Keep it Small and 
Simple. oppure la versione più infor¬ 
male Keep it Simple, Stupidì): svaria¬ 
te caratteristiche ridondanti del C 
sono state eliminate come i puntatori, 
overloading degli operatori, liberazio¬ 
ne della memoria occupata; ciò rende 
maggiormente semplice la stesura dei 
programmi e diminuisce notevolmen¬ 
te la possibilità di errori: sulla limita¬ 
zione di tali caratteristiche (che non 
sono da poco conto) torneremo più 
avanti e vedremo come è possibile 


Listato 1 

class CiacATutti 
I 

. public static void ■ainiStriag argslll 

I 

. SysUa.out.printlnl'Ciao i tutti! !u*I ; 


"sopravvivere" senza. 
Object-Oriented: differentemente dal 
C++. Java è un “vero" linguaggio di 
programmazione orientato agli ogget¬ 
ti: in Java ogni cosa è un oggetto, non 
solo i dati definiti, ma anche tutte le 
funzioni ed il main(): sono fornite 
insiame al linguaggio diverse classi 
per il collegamento a rete, I/O. inter¬ 
facce utenti grafiche, ed altre utilità. 
Indipendenza dall'architettura, porta- 
bile c interpretato: un programma 
Java è previsto per funzionare su 
sistemi completamente diversi, senza 
bisogno di essere ri-compilato, come 
è possibile? La risposta è nel byte- 
codes indipendente dall'architettura e 
dall'interprete Java: il compilatore 
Java non fa altro che convertire il sor¬ 
gente Java in un formato intermedia¬ 
rio chiamato byte-codes: bvte-codes è 
un codice molto compatto in cui sono 
memorizzate con dei codici le diverse 
operazioni da effettuare (un po' come 
il codice compatto prodotto da un 
interprete basic): questo è il codice 
che fa il giro delle piattaforme, ogni 
piattaforma possiede il proprio inter¬ 
prete Java che leggerà i byte-codes e 
li interpreterà, in questa maniera 
viene assicurata la portabilità senza 
bisogno di ricompilare il codice: natu¬ 
ralmente questo metodo aiuta nell'u- 
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vare le ulti¬ 
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tilizzo di qualsiasi risorsa di sistema, 
anche quelle più notoriamente osti¬ 
che nella portabilità, come quella gra¬ 
fica ed interfaccia. 

Alte prestazioni: quasi tutti i linguag¬ 
gi interpretati sono molto lenti. Java 
riesce a mantenere alte prestazioni in 
velocità grazie ad alcune tecniche: 
primo Java supporta il multi-threa¬ 
ding (multi-operatività), ciò significa 
che molte operazioni (interazione, 
visualizzazione, utilizzo di risorse 
ecc... ) vengono assicurate simulta¬ 
neamente in multi-tasking: secondo 
l'interprete e le sue funzioni sono 
state ben studiate e realizzate, in 
maniera da assicurare la massima 
velocità: terzo, applicazioni che 
richiedano più velocità hanno la 
facoltà di riscrivere porzioni del codi¬ 
ce in un linguaggio nativo (cioè pre¬ 
sente sul sistema) tipo C; quarto il 
Java environment possiede un compi¬ 
latore “al volo” che provvede alla 
compilazione del byte-codes per pro¬ 
durre linguaggio macchina pronto da 
eseguire. 

Threaded: come pocanzi accennato 
con multi-threading si intende la pos¬ 
sibilità di portare avanti diversé atti- 
vita simultaneamente (multi-tasking). 
il Java prevede una classe Thread che 
permette di implementare questa 
notevole caratteristica in maniera 
molto semplice. 

Robustezza c sicurezza: Java è un lin¬ 
guaggio mollo robusto e sicuro, ciò 
significa che è resistente ai bug di un 
programma, per cui il sistema risulta 
protetto da eventuali imprevisti, e 
inoltre per come è strutturato impedi¬ 
sce la possibilità di commettere errori 
molto comuni in C e C++: per prima 
cosa infatti il Java non possiede nes¬ 
sun preprocessore, per cui il tutto 
viene compilato direttamente; in 
secondo luogo il Java controlla 
durante la fase di compilazione e di 
esecuzione le istruzioni per il giusto 
utilizzo del sistema, in modo da pre¬ 
venire eventuali danneggiamenti; 
terzo, il programmatore risulterà libe¬ 
ro dai numerosi bug derivanti dalla 
gestione (allocazione e disallocazio¬ 
ne) della memoria, in quanto il Java 
utilizza come metodo di gestione 
della memoria il Garbage collection. 
che libera il programmatore dal com¬ 
pito di disallocare la memoria utiliz¬ 
zata. Le potenzialità di Java nell'indi¬ 
pendenza dal sistema e nella sua sicu¬ 
rezza. permettono un'applicazione 
molto importante dello stesso (che 
avrete sicuramente sentito e per la 
quale il Java è diventato famoso): l'u- 
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tilizzo di programmi Java (chiamati in 
questa occasione applets) in World 
Wide Web; infatti la massima poten¬ 
zialità ottenibile prima dell'utilizzo di 
questo linguaggio era la semplice 
combinazione di immagini e testi 
mediante HTML; invece ora, grazie 
al Java, ed all'utilizzo di particolari 
browser (HotJava e Netscape) è pos¬ 
sibile far funzionare in qualsiasi 
modo ogni computer remoto che si 
collega alla tua pagina; infatti i brow¬ 
ser scaricheranno ed eseguiranno 
automaticamente tutti i programmi 
Java che li invierete; per questo moti¬ 
vo sono importanti le caratteristiche 
di sicurezza, affidabilità ed indipen¬ 
denza dal sistema. 

Il primo programma 

Come narra un vecchio e saggio pro¬ 
verbio: “se un’immagine vale più di 
mille parole, allora un listato ne vale 
più di diecimila... “, per questo inizia¬ 
mo subito (e questo sarà il tenore del 
corso) con un piccolo esempio; l’e¬ 
sempio mostrato è sicuramente il più 
interessante che vi sia mai capitato, 
dato che ho rifiutato di mostrare il 
classico “Hello World" (il primo pro¬ 
gramma che si fa in qualsiasi linguag¬ 
gio), in favore di un più avvincente e 
fantastico “Ciao a tutti!"; potete 
osservarne il grandioso listato nel 
riquadro, analizziamone il codice 
linea per linea: 

class CiaoATutti 

come abbiamo detto il Java è un lin¬ 
guaggio true object-oriented, per 
questo ogni cosa è definita come clas¬ 
se; nel nostro caso occorre semplice- 
mente una funzione che stampi la 
scritta, per cui si creerà una sola clas¬ 
se (CiaoATutti appunto) utilizzando 
la keyword class, che conterrà il 
main() 

public static void mairi(String 
args[] ) 

qui siamo alla definizione di una fun¬ 
zione della classe (il main() nel nostro 
caso); public indica che la funzione è 
pubblica (visibile dall’esterno per 
eventuali chiamate ed il main() lo 
deve essere); static specifica invece 
che la funzione diventa elemento del¬ 
l'intera classe e non solo degli oggetti 
della medesima; la prima interessante 
differenziazione dal C++ è la moda¬ 
lità di passaggio dei parametri della 
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linea di comando: questi vengono 
infatti passati come array di String; 
String è una classe definita in Java 
che rappresenta le stringhe costanti 
(non possono essere modificate) 

System.out.printlnl"Ciao a 
tutti!! ! ! !\n*) ; 

come già detto tutto in Java è struttu¬ 
rato come una serie di classi gerarchi¬ 
camente collegate; quindi per stam¬ 
pare occorre utilizzare la println che è 
un metodo (funzione di una classe 
che agisce sulle variabili della stessa), 
appartenente all’oggetto out (simile a 
stdout) che è a sua volta un oggetto 
proprietario di System (il sistema). 
Bene compiliamo ora il programma 
con: 


javac "nomefile" 
javac ciao.java 

questo produrrà i byte-codes del pro¬ 
gramma pronto per essere eseguito 
con nome della classe principale ed 
estensione .class (CiaoATutti.class 
nel nostro caso); quindi chiamiamo 
l’interprete Java con: 

java "classname" 
java CiaoATutti 

Semplice vero? Bene, ci congediamo 
approfittando della soddisfazione e 
del momentaneo entusiasmo nell'a- 
ver scritto il primo programma in 
Java. entusiasmo che placheremo ben 
presto con programmi seri... 
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Il sito ufficia¬ 
le di Java. 
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L'appuntamento didattico 

Analizziamo in questa puntata , Vutilizzo e le funzioni necessarie 
per il rendering dei testi e per la loro gestione. 
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Impariamo a programmare l'Amiga (XX) 


di Giuseppe Ligorio (gligorio.aica@iol.it) 

N on potevamo concludere il discorso sulla graphics.library senza trattare naturalmente i font di 
carattere: come ben sapete, è possibile scegliere il tipo di carattere utilizzato nel sistema o in 
svariate applicazioni: tutti i dati riguardanti i diversi fonts sono memorizzate nella directory 
assegnata a FONTS:: nelle vecchie versioni del sistema, i dati dei diversi fonts venivano memorizzati in 
forma di bitmap "impacchettati" (cioè tutti insieme), da cui si deduce che la dimensione del font è fissa 
e che per avere dimensioni differenti occorreva memorizzare dati bitmap differenti (identificati dai 
diversi numeri nelle directory omonime dei diversi font); nelle ultime versioni del sistema (dalla 2) 
invece è possibile realizzare la scalatura di un font, avendo così la possibiltà di utilizzare una qualsiasi 
dimensione del font prendendo come riferimento quello esistente con dimensione più vicina a quella 
voluta e poi scalandolo: ovviamente il risultato non è ottimo, per questo è data la possibilità di utilizza¬ 
re anche i font outline, termine con cui si indicano font descritti mediante funzioni polinomiali, per cui 











































è possibile ottenere la miglior defini¬ 
zione possibile a qualsiasi dimensio¬ 
ne; lo standard utilizzato dal s. o. di 
Amiga è il famoso AGFA 
Compugraphic font; dato che il 
tempo di calcolo per il rendering di 
questi font non è trascurabile, il siste¬ 
ma automaticamente memorizza la 
versione bitmap del font nella dimen¬ 
sione scelta; dal punto di vista del 
programmatore, non è richiesta alcu¬ 
no sforzo aggiuntivo che nella gestio¬ 
ne degli altri normali font, il tutto 
viene compiuto dalla diskfont.library 
in maniera trasparente; se osservate i 
caratteri dei testi vi accorgete che 
tutti i caratteri giacciono su una stessa 
linea, con alcuni che talvolta sconfi¬ 
nano al di sotto (come la g, j, q. p 
ecc... ); questa linea che è di riferi¬ 
mento per l'inserimento del testo è 
chiamata linea di base (Baseline in 
inglese); naturalmente ogni carattere 
non si può spingere al di sopra della 
linea base per un certo numero di 
pixels (quindi viene identificata una 
nuova linea di delimitazione, top) e 
non può andare oltre un certo nume¬ 
ro di pixels al di sotto della linea base 
(quindi si identifica un estremo infe¬ 
riore denominato base); l'altezza del 
font è identificato dall’ampiezza tra 
base e top. Esiste poi un'importante 
differenza tra font proporzionali e 
non; i font non proporzionali sono 
quelli in cui i caratteri occupano per 
la larghezza un numero di pixel 
costante, esempio di font non propor¬ 
zionali sono il Topaz 8 ed il Topaz 9; 
quelli proporzionali invece sono 
caratterizzati da avere diverse 
ampiezze per i diversi caratteri (ad 
esempio per la “i” occorreranno nor¬ 
malmente meno pixel in larghezza 
che non per la "c”). 

Rendering del testo 

Ma passiamo ora a descrivere la fun¬ 
zione che ci permette di inserire un 
testo in una RastPort, funzione che 
peraltro abbiamo già incontrato 
diverse volte nel corso; naturalmente 
mi riferisco alla funzione della 
graphics.library Text: 

TextfRPort, testo, lunghezza); 

dove “RPort” è il puntatore alla 
struttura RastPort relativo al raster in 
cui inserire il testo, “testo” è il punta¬ 
tore alla stringa di caratteri da stam¬ 
pare e "lunghezza” indica il numero 
di caratteri della stringa da visualizza¬ 
re; il testo verrà inserito nella posizio- 


La struttura TextFont 

Descriviamo qui di seguito la struttura Textf ont e i suoi campi: 

struct TextFont 

( 

. struct Xessage tfjtessage; 

. ONORO tf.YSize; 

. UBYTE tf_Style; 

. UBYTE t£_Flags; 

. UWORD tfJISize; 

. DWORD tf.Baseline; 

. UWORD t£_BoldStr.ear; 

. UWORD t£_Accessors; 

. UBYTE tf.LoChar; 

. UBYTE tf.HiChar; 

. A.FTR t£_CharData; 

. UWORD tfjfodulo; 

. AFTR tf .CiiarLoc; 

. APTR tf_CltarSpace; 

. AFTR tf.CharKern; 

); 

«.Message 

Struttela messaggi uffeata per rispondere al messaggio per la richiesta di rimozione del foni 
! I.YSàe 

Altezza del font in pixel: nessun carattere d questo font può essere più alto di questo valore 

ttjlyle 

Indica gli sili per questo foni (eguale al campo omonimo della struttura TextAttr) 

ff.ftogs 

Flag per questo foni (identico all'omonimo campo di TextAttr) 

tt.XSae 

indica l'ampiezza di ogni carattere del font, compresa la spaziatura per permettere l'inserimento di caratteri adia¬ 
centi (solo per i font non proporzionali) 

H_ Baseline 

Posizione deta linea di base in pixels, partendo dall'estremo superiore (top) del carattere 

«.BoldSmear 

Per realizzare lo stile grassetto, i sistema riscrive lo stesso carattere spostato di i n certo numero di pixels; questo 
valore indica appunto di quanto spostarsi per riscrivere lo stesso corattere, In modo do simdote il grassetto 

tf_Accessots 

Il numero di volte che questo font è correntemente operto 

IfJoChar 

E' il primo carattere od avere associato un'Immagine gotica; tutti i caratteri con cocSce ASCII inferiore a questo 
valore, non honno un'immagine associata in questo font, per cui non possono essere visualizzati 

«.HiChar 

Ala stessa maniera di tUoChcr indica l’ultimo carattere definito nel font 

H.ChorDala 

Puntatore alla zona di memoria contenente la bitmap dei coratteri del font; questi sono memorizzati in forma 
'npacchettata'; ciò signfea che i bitpiane è alto quanto la dimensione (altezza) del (ont ed è lungo quanto 
necessario per memorizzare tutti i caratteri, uno affianco al’altro in successione 

«.Modulo 

Indica di quanti bytes occorre spostarsi per passare alla Snea successiva del bitpiane che contiene i dati dei font 
(tf.CharData) 

«.ChorLoc 

Puitatcre cfa tabela di locaaone dei caratteri questa tetoeta hdca d quanti bytes (o mec^o tri) spostare dal punto ini¬ 
ziale dei triplcne che contiene i doli dei caatteri. per arrivare al carattere voluto; la tabella è composta da long, ognuna 
per ogni ccrattere (carattere OlongO. carattere 25 long 25 ecc... ); ogni long è suddvisa in due word: la primo ridica l'off¬ 
set dei carattere rèpetto d'estremo sristro del biplane d memorizzazione in bit; la secaida indea quanti pixel è largo il 
carattere 

«.CharSpace 

Potatore ad un array di WORD, che indea l'ampiezza di ogni carattere 

«ChoiXem 

Puntatore ad ui array d valori ‘keming - , i ’keming' indica su Amiga quanti pixels lasciare vuoti dopo un caratte¬ 
re, prima di disegnare il successivo. 




Struttura del 
font. 
B)ln alto a 
sinistra font 
stampato 
normal¬ 
mente. in 
basso lo 
stesso utiliz¬ 
zando una 
grandezza 
non previ¬ 
sta e quindi 
con perdita 
di qualità e 
a destra lo 
stesso con 
un aspect 
ratio diffe¬ 
rente da 
1 : 1 . 
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limi output filo sizo = 8144 (S88881fd8) bytes 

|:5.Uorkbench:Docunents/firticoli/Settenbrel99b/IpipPro9''aemare28/Listati> se Ustat 

sino options file "scoptions" 

HS/C Hniga Conpi ter 6,56 

opvrÌ 9 ht (c) 1988-1995 SRS Institute Ine. 

I Conpiter Chase 1 for “Listato2.c" 

lo errops: No uarnings^ No user suppressed uarnings 

ìoduìè*size a p=8888§4C8 6=88888888 0=88888888 (=88888888 1=88888868 81=88888818 

slink WITH 'Listato?.Ink" 
jitnk - ifersion 6.56 

Copyright (e) 1988-1995 SBS lnstitute. Ine. 

Passi for Obieet ’T:N14GM.Mir 
Pass2 for Library 'LIB:aniga.Iib' 

’arsing 

Ioaleseing 8:88.86 — 949786 

’ass2 1:11.68 — 855498 

lap Processing 8:88.88 — 141328 

BaBaaaasBaaaBasBsaaasBsaxaaaaaxaaxaa 

llotal 8:84.58 --- 1145154 


RII Rights Reserued. 


8:88.86 — 19578 

8:83.78 — 114515 

ili= 


SLINK Complete - Haxinun code size = 43852 <$8888a82c> bytes 

linai output file size = 12828 ($88882ef4) bytes 
5.Morkbench:Doeunent s/flrtito Ii/Settenbrel996/lnpRrogrannare28/List at «> 


u 

i 


Dopo tutti i 
passaggi 
siamo pron¬ 
ti ad ese¬ 
guire il pro¬ 
gramma... 


KingCON 

Finestra eseguo. 



) bytes 

1996/InpProgrannare28/listati> se Listat 


|ed warnings 

18888 (=88888888 1=88888888 U1=88888818 


Slink - Version 6.56 
Copyright (c) 1988-1995 SRS 
' • or Obieet 'T.N14SBB.I 


Passi 


_ ... jbj.. 

Passi for Library ’LIB:aniga.lib' 


lnstitute, Ine. 

8881' 


RII Rights Reserued. 


ffarsing 

|Pass1 

(oalescing 

ass2 

lap Processing 


8:80.86 — 
8.83.78 — 
8 : 88.86 — 
8 : 88.68 — 


19528 

1145154 

849786 

855498 

141378 


llotal 8:84.58 — 1145154 

jjSLINK (onplete - Haxinun code size = 43852 <$8888a82c) bytes 

inai output file size = 12828 (S88802ef4) bytes 
.Morkbench:Docunents/flrticoli/Sette«brel996/lnpProgrannare20Aistati> Listatol ^ 


ne attuale del cursore grafico (impo¬ 
stato con il Move), stando attenti che 
la y del cursore indica la posizione di 
linea di base del font (si può rilevare 
l'informazione della posizione della 
linea di base, dai dati contenuti nella 
struttura TextFont che contiene i dati 
del font, vedere riquadro): dopo l’o¬ 
perazione. la posizione x del cursore 
grafico verrà posizionato al pixel 
affianco dell’ultimo carattere stampa¬ 
to (così da permettere stampe conti¬ 
gue). 

Naturalmente verrà utilizzato come 
font quello attualmente impostato 
per la RastPort in cui si scrive; per 
cambiare il font utilizzato, occorrerà 
usare la funzione: 

SeCFont(RPort, font); 

dove "RPort" indica la RastPort di 
cui cambiare il font utilizzato e “font" 
è il puntatore alla struttura TextFont 
(vedere riquadro) che contiene tutte 
le informazioni del font da usare; la 
struttura TextFont di un font viene 
restituita dalle funzioni che permetto¬ 
no di aprire un particolare font: 

font = OpenDiskFont(textattr); 
font - OpenFont(textattr); 

OpenFont apre solo un font che è 
stato già letto ed è presente nella lista 
di sistema, mentre OpenDiskFont 
permette di aprire anche eventual¬ 
mente font non ancora presenti in 
memoria, che devono essere letti dal 
disco (naturalmente conviene sempre 
utilizzare la OpenDiskFont); come 
detto “font" è il puntatore alla strut¬ 
tura TextFont del font aperto (o 
NULL in caso di fallimento), mentre 
"textattr" è il puntatore alla struttura 
TextAttr che permette di specificare i 
dati del font da aprire (vedere riqua¬ 
dro). 

Per impostare gli attributi per il ren¬ 
dering. occorre utilizzare le normali 
funzioni già viste per tutte le altre 
operazioni grafiche; SetAPen per 
impostare la penna di primo piano. 
SetBPen per la penna di sfondo e 
SetDrMd per le modalità di rende¬ 
ring. 

Nell'apertura di un font, è possibile 
indicare lo stile del medesimo 
mediante il campo Style della struttu¬ 
ra TextAttr: per cambiare lo stile 
dello stesso, senza necessariamente 
chiuderlo e riaprirlo, il sistema mette 
a disposizione le seguenti funzioni: 

scile = AskSoftStyle(RPort); 
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stile = SetSoftstyle(RPort. 
nuovostile, abilita); 

AskSoftStyle permette di prelevare lo 
stile corrente, per il font corrente 
della RastPort: SetSoftStyle invece 
imposta un nuovo stile al font corren¬ 
te della RastPort. “RPort” indica la 
RastPort di cui al corrispondente font 
corrente verrà prelevato o modificato 
lo stile; "nuovostile” è una LONG 
contenente i flag del nuovo stile; 
“abilita" è una LONG equivalente al 
nuovo stile, con la funzione che i bit 
impostati ad uno (che rappresentano 
una caratteristica o un flag) indicano 
quei flag da modificare con i valori 
specificati in nuovostile; il valore 
ritornato •‘stile" indica lo stile attual¬ 
mente definito per il font corrente 
della RastPort (per SetSoftStyle ritor¬ 
na lo stile attuale una volta effettuate 
tutte le impostazioni indicate). 

Funzioni di utilità per il testo 

Naturalmente con la semplice funzio¬ 
ne Text() si può fare ben poco (pen¬ 
sate ad un word processor), per que¬ 
sto il sistema mette a disposizione 
altre funzioni di utilità per il testo. La 
prima funzione che analizziamo con¬ 
sente di calcolare la lunghezza in 
pixels di una stringa, utilizzando il 
font correntemente impostato nella 
RastPort: 

lun = TextLengthIRPort, strin¬ 
ga, lunghezza); 

dove “RPort" al solito è la RastPort, 
“stringa” è il puntatore alla stringa di 
cui determinare la lunghezza, “lun¬ 
ghezza" è il numero di caratteri della 
stringa; il valore ritornato "lun" indi¬ 
ca naturalmente la lunghezza della 
stringa in pixels. La funzione 
TextLength può tuttavia non essere 
sufficiente per calcolare quale rettan¬ 
golo può occupare la stringa, per que¬ 
sta è stata introdotta nella V2 del 
sistema la funzione TextExtent: 

TextExter.t. (RPort, stringa, 
lunghezza, textextent); 

dove i vari parametri assumono lo 
stesso significato della funzione pre¬ 
cedente, salvo che i risultati vengono 
ritornati in textextent; “textextent" è 
infatti l’indirizzo di una struttura 
TextExtent che viene riempita dalla 
funzione: 


La struttura ColorTextFont 

Descriviamo qui di seguito la struttura ColorTextFont e i suoi campi: 

struct ColorTextFont 
( 

. struct TextFont ctf_TF; 

. UWORD ct£_Flags; 

. UBYTE et£_Depth; 

. UBYTE ct£_FgColor; 

. UBYTE ct£_Low; 

. UBYTE Ct£_High; 

. UBYTE ct£_PlanePick; 

. UBYTE ct£_PnaeOnOff; 

. struct ColorFontColors *ctf_ColorFontColors; 

. APTR ctf_CharData[ 8 ) ; 

) ; 

ctf_F!ags 

flag di estensione e può valere CT_COLORFONT, il che significa che il font 
mantiene dei colori specificati dal disegnatore e CT_GREYFONT, che indica 
che i colori del font variano gradatamente da un grigio scuro ad uno chiaro 
(possono quindi essere utilizzati diversi colori) 

ctf_Depth 

numero di bitplane in cui è memorizzato il font 
ctf_FgColor 

il valore qui specificato indicherà di "rimappare" il valore di questa penna del 
font con il colore di ForeGround della RastPort; se non interessa questa dipen¬ 
denza il campo verrà impostato a OxFF 

clf_Low, ctf_High 

indica gli estremi delle penne utilizzate; vale a dire che ctf_Low è il codice di 
penna più piccolo utilizzato dal font e ctfjligh quello più grande; questo per 
evitare di impostare colori non utilizzati dal font 

ctf_PlanePick, cf_PlaneOnOff 

svolgono lo stesso ruolo di quello visto per l'utilizzo delle immagini in lntuition; 
ctf_PlanePick indica quali bitplane della RastPort di destinazione devono esse¬ 
re influenzati da quelli del font, ogni bit rappresenta un bitplane di posizione 
corrispondente: bit 0 bitplane 0, bit 1 bitplane 1 ecc...; per cui un byte tipo 0x36 
(00110110 in binario) indica di piazzare il bitplane 0 del font nel bitplane 1 del 
raster, il bitplane 1 del font nel bitplane 2 del raster, e così via 2 in 4 e 3 in 5. 
ctf_PlaneOnOff indica come impostare i bitplane non toccati da ctf_PlanePick 
(anche qui ogni bit rappresenta un bitplane nel raster di destinazione), un 1 nel 
sesto bit indica che il bitplane 6 dovrà essere impostato con uno (sempre che il 
sesto bitplane non venga toccato nell'inserimento del testo o vale a dire che il 
sesto bit di ctf_PlanePick sia 0) 

cif_ColorFoiuColors 
memorizza i colori del font 

ctf_CharData 

array di puntatori che memorizzano i diversi bitplane del font 


La struttura ColorFontColors 

cfcJCount 

numero di colori memorizzati 

struct ColorFontColors 

{ 

cfcJColorTable 

. UWORD cfc_Reserved; 

indirizzo di un array di WORD ognu- 

. UWORD cfc_Count; 

na memorizzante la tripletta RGB a 4 

. UWORD ’cfc_ColorTable; 

bit di ogni colore, nella seguente strut- 

> ; 

tura: OOOOBBBBGGGGRRRR: esem¬ 
pio di verde pieno OxOOFO 
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La struttura TextAttr 

descrizione della struttura TextAttr e dei relativi campi: 

struct TextAttr 
{ 

. STRPTR taJMame; 

. UWORD ta_YSize; 

. UBYTE ta_Style; 

. UBYTE ta_Flags; 

) ; 

ta_Name 

puntatore alla stringa del nome del font da aprire 
ta_YSize 

altezza del font da aprire 
ta_Style 

campo indicante i flag dello stile del font: 

- FSFJJNDERLINED, il font è sottolineato 

- FSF_BOLD, il font è grassetto 

- FSFJTALIC, il font è italico 

- FSF^EXTENDED, il font è extra allargato 

ia_Flags 

campo indicante flag aggiuntivi dei font: 

- FPF_ROMFONT, il font è memorizzato in ROM (attualmente vale solo per 
Topaz 8 e Topaz 9) 

- FPF_DISKFONT, il font verrà letto dal disco con la diskfont.library 

- FPF_REVPATH, il font è realizzato per essere stampato da destra verso sini¬ 
stra 

- FPF_TALLDOT, il font è stato disegnato per l'alta risoluzione (schermo 
HiRcs non interlacciato) 

- FPF^WIDEDOT, il font è stato disegnato per la bassa risoluzione interlacciata 

- FPF_PROPORTIONAL, il font è proporzionale 

- FPFJDESIGNED, questo font deve avere esplicitamente la grandezza indica¬ 
ta; se questo bit non è impostato e si indica una grandezza non presente fra 
quelle disponibili, il font verrà scalato. 


struct TextExtent 

< 

. UWORD te_Width; 

. UWORD te_Height; 

. struct Rectangle te_Extent; 

>; 

Ricordiamo brevemente la struttura 
Rectangle: 

struct Rectangle 
1 

. WORD MinX, MinY; 

. WORD MaxX, MaxY; 

> ; 

“fe_Width” coincide con il valore 
ritornato da TextLength, “te_Height” 
coincide con la YSize del font; 
te_Extent viene riempita indicando il 
rettangolo necessario a contenere 
tutta la scritta. 

Un'altra funzione FontExtent, molto 
simile alla TextExtent, riempe la 
struttura TextExtent con le informa¬ 
zioni del rettangolo che può contene¬ 


re il più grande carattere di un font: 

FontExtent(font, fontextent); 

dove “font” è il puntatore ad una 
valida struttura TextFont relativo al 
font da cui ricavare l'informazione; 
“fontextent” è l’indirizzo di una strut¬ 
tura TextExtent da riempire con le 
informazioni determinate. 

L'ultima funzione da noi analizzata è 
TextFit che ritorna il numero di 
caratteri di una stringa, che possono 
essere visualizzati in un rettangolo 
dato: 

num = TextFit(RPorC, stringa, 
lunghezza, strextent, conex- 
tent, strdir, conwidth, 
conheight); 

dove “num" è il numero di caratteri 
che possono essere visualizzati nel 
rettangolo, “stringa” è la stringa da 
esaminare, “lunghezza” è la lunghez¬ 


za di quest'ullima, “strextent” è il 
puntatore ad una struttura 

TextExtent che verrà riempita dalla 
funzione, indicando il rettangolo che 
contiene la stringa da visualizzare 
(con il numero di caratteri corretto, 
ritornato da TextFit); “conextenl” è il 
puntatore ad una struttura 

TextExtent che contiene le informa¬ 
zioni che descrivono il rettangolo di 
contenimento; “strdir" indica l’offset 
in caratteri da sommare ad ogni 
carattere analizzato per accedere al 
successivo (normalmente 1, può esse¬ 
re utile per considerare scritte capo¬ 
volte con -1 o altri effetti); 

“conwidth” e “conheight” consento¬ 
no una maniera alternativa di specifi¬ 
care il rettangolo di contenimento e 
verranno tenute in considerazione 
solo se “conextent” è NULL. 

Caratteristiche speciali 
per i font 

Pocanzi parlavamo della possibilità 
da parte della nuova realease del 
sistema operativo, di effettuare lo 
scaling di un font per una grandezza 
richiesta, se questa non era presente 
tra quelle disponibili; tutto ciò viene 
naturalmente fatto in maniera auto¬ 
matica e del tutto trasparente dal 
punto di vista del programmatore; 
parallelamente a questa possibilità il 
2.0 permette di specificare anche l’a- 
spect ratio del font; cioè è possibile 
specificare rapporti differenti tra 
ampiezza e altezza del font che non il 
normale 1:1; per far questo natural¬ 
mente il sistema ha bisogno di memo¬ 
rizzare questa nuova caratteristica 
nella lista dei font aperti; il problema 
risiede nell’assenza di questa infor¬ 
mazione tra le caratteristiche del font 
memorizzate sul disco (é però presen¬ 
te nei Compugraphic outline), per cui 
nella normale apertura del font il 
sistema non memorizzerà alcuna 
informazione riguardo l’aspect ratio; 
se invece il font viene aperto con un 
determinalo aspect ratio questo verrà 
memorizzato nella lista dei font; il 
problema di un font non aperto con 
l’informazione deU’aspect ratio risie¬ 
de nel fatto che riaprendolo (questa 
volta è presente nella lista di sistema) 
fornendo ora un aspect ratio, il siste¬ 
ma non saprà come regolarsi, perché 
non sa quale è il rapporto di partenza. 
Per poter passare al sistema l’infor¬ 
mazione dell'aspect ratio all’apertura 
di un font con la OpenDiskFont, 
basta passare una versione aggiornata 
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della TextAttr chiamata TTextAttr: 

struct TTextAttr 
( 

. STRPTR tta_Name; 

. UWORD tta_YSize; 

. UBYTE tta_Style; 

. UBYTE tta_Flags; 

. struct Tagltem *tta_Tags; 

> ; 

Come vedete i primi campi sono del 
tutto identici agli omonimi della 
TextAttr, l’unico parametro aggiunti¬ 
vo è tta_Tags che altro non è che l'in¬ 
dirizzo di un vettore di Tags che con¬ 
tiene parametri aggiuntivi per l’aper¬ 
tura del font; l'unico Tag attualmente 
disponibile è TA_DeviceDPI che per¬ 
mette appunto di indicare l’aspect 
ratio del font; il valore da passare a 
tale Tag è una long la cui parola alta 
indica il DPI (dot per inch, punti per 
pollice) dell’ampiezza del font, men¬ 
tre la parola bassa il DPI dell'altezza; 
naturalmente non è importante la 
grandezza specificata (l'informazione 
predominante è sempre la YSize del 
font), ma solo il loro rapporto, per cui 
2:1 corrisponderà a 200:100. 

Altra importante problematica che 
potrà capitarvi, può essere quella di 
conoscere la lista dei font che è possi¬ 
bile aprire dal sistema (cioè tutti 
quella contenuti nella directory 
FONTS:), naturalmente non per un 
eventuale scelta da parte dell’utente 
(per quello conviene utilizzare l'ASL 
requester apposito), potrebbe tutta¬ 
via tornare utile; per questo il sistema 
mette a disposizione la funzione: 

dim - AvailFonts(buffer, 
bufbytes, flags); 

dove “dim” è il numero di bytes occu¬ 
pati dall’area riempita con le infor¬ 
mazioni della lista; “buffer” è l’indi¬ 
rizzo dell'area da riempire con la 
lista, “bufbytes” è la grandezza del 
buffer (per evitare fuoriuscite indesi¬ 
derate) e “flags” è una serie di flag 
per la funzione: l’area “buffer” da 
riempire avrà la struttura seguente: 

struct AvailFonCHeader 
{ 

. UWORD afh_NumEntries; 

. struct AvailFonts afh_AF[); 

> ; 

dove il campo afh_NumEntries indica 
il numero di font presenti nella lista e 
di seguito è presente un vettore di 
strutture AvailFonts che indicano le 



informazioni dei diversi font è che 
hanno questa struttura: 

struct AvailFonts 

< 

. UWORD af_Type; 

. struct TextAttr a£_Attr; 

> ; 

dove af_Type indica il tipo di font è 
può valere una delle costanti 
MEMORY, DISK o SCALED; 
af_Attr contiene invece tutte le infor¬ 
mazioni del font; naturalmente si può 
utilizzare la TTextAttr, nel qual caso 
verrà usata una struttura del tutto 
analoga a quella precedente con qual¬ 
che variante: 

struct TAvailFonts 
{ 

. UWORD taf_Type; 

. struct TTextAttr taf_Attr; 

>; 

per utilizzare la TAvailFonts (atten¬ 
zione che deve naturalmente essere 
utilizzata anche in AvailFontHeader 
al poso di afh_AF[]), bisogna impo¬ 
stare un particolare flag nel campo 
“flags” della funzione. 

1 valori del parametro “flags” posso¬ 
no valere tra i seguenti: 

-AFF_MEMORY Lista i fonts corrente- 
mente presenti in memoria nel siste¬ 
ma. 



- AFF_DISK Lista i fonts presenti su 
disco. 

-AFF_SCALED Lista i fonts scalati. 
-AFF_TAGGED Indica di utilizzare 
TAvailFonts invece che AvailFonts. 

Naturalmente è possibile conoscere 
senza colpo ferire quale sarà la 
dimensione della tabella mediante il 
valore “dim" ritornato, specificando 
come “numbytes” 0, in questo caso la 
tabella non verrà riempita, ma verrà 
comunque ritornato il numero di 
bytes che occcuperebbe; a tal punto 
basta allocare il buffer e richiamare 
propriamente la AvailFonts. 

Passiamo all'ultimo discorso sui font: 
il colore; naturalmente voi tutti sape¬ 
te che vi sono e possono essere utiliz¬ 
zati font colorati; questi come tutti gli 
altri vengono letti con una normale 
OpenDiskFont, ma quando vengono 
riconosciuti i dati dello stesso sono 
memorizzati in una struttura che è 
una estensione della tradizionale 
TextFont, la ColorTextFont; natural¬ 
mente il primo campo della struttura 
cf_TF è una normale TextFont conte¬ 
nente le solite informazioni, mentre 
gli altri contengono informazioni 
aggiuntive; la ctf_TF in realtà presen¬ 
ta due differenze dal normale utilizzo 
della TextFont: il primo è che nel 
campo ctf_FT.tf_Style è impostato il 
flag FSF_COLORFONT per poter 
distinguere che questa non è una 
semplice struttura TextFont, ma una 
ColorTextFont; il secondo è che nel 
campo ctf_FT.tf_CharData viene 
memorizzato il font in versione multi 
bitplane; l’unica differenza nell'utiliz- 
zo è prestare attenzione ai colori, 
bisogna infatti impostare i colori delle 
penne in modo che il font venga colo¬ 
rato correttamente. 

The end? 

Come preannunciato questa è l’ulti¬ 
ma puntata del corso di programma¬ 
zione, anche se abbiamo solo in parte 
trattato il mondo della programma¬ 
zione su Amiga; ma questa non è la 
fine, è l’inizio di tanti e tanti altri arti¬ 
coli di programmazione su Amiga; 
abbiamo deciso di lasciare l’idea del 
corso e di iniziare piuttosto una serie 
di articoli tematici, e di legare la rea¬ 
lizzazione di essi a più linguaggi di 
programmazione e non solo il C; 
quindi seguiteci con attenzione e 
buona lettura. 
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Customizzare per non morire 


Scaldava troppo, era troppo lento, era anche brutto da vedersi. 
Che fare? Abbiamo messo le mani sopra l'Amiga 4000 della 
redazione è lo abbiamo trasformato. Ora sembra un Indigo! 
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Un nuovo 


di Michele lurillo (yuri@skylink.it) 


S arà stala colpa del caldo di fine luglio, sarà stata colpa dell'ennesimo "guru calorico" ma per la 
prima volta nella mia seppur breve vita ho preso una decisione drastica: cosi non si può lavorare. 
Come dice la nuova campagna della Telecom "Gli amici sono il massimo" ed è grazie agli amici 
che ho detto basta. Ma andiamo con ordine. 

La configurazione dell'Amiga della redazione era un po' spinta, tutti gli slot erano occupati e anche i 
banchi della memoria erano pieni. Insomma un inferno. Il nostro A4IMX) è forte di una fantastica Warp 
Engine 040 che non finiremo mai di lodare. Tra i banchi di memoria stanno seduti in fila come a scuola 
Simm di ogni tipo (singola faccia, con parità, senza parità) per un totale di 40 MB a 32 Bit. Il controller 
SCSI è quello della Warp Engine con prestazioni da capogiro, la scheda grafica una Cybervision 64 
(aspettando la nuova Cybervision 3D e aspettando le librerie OpenGL). una Emplant DeLuxe aggiun¬ 
ge un altro controller SCSI e l'Appletalk. e una scheda One Stop Music Shop si occupa dell'audio e dei 
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Ecco come 
si presenta il 
cuore del 
nostro 
A4000 
Custom. 



Abbiamo 
risistemato 
anche tutta 
la parte 
software 
con un 
paziente 
lavoro di 
aggiorna¬ 
mento di 
tutte le 
librerie. 


Midi con ben 128 canali indirizzatoli 
separatamente e campioni Emù. Su 
quest'ultima scheda c'é anche un 
68000 liscio ed è forse per questo che 
non funziona bene. 

Una scheda Ariadne ci collega al 
mondo esterno (un PC Server... Che 
fa da Gateway per Internet). 

La memoria di massa è affidata a un 
Hard Disk IDE da 170 MB (pratica¬ 
mente solo per il Workbench) e ad un 
velocissimo Seagate SCSI da IGB 
(dove batte il cuore pulsante di 
Enigma). Non poteva mancare un 
CD-ROM IDE Philips 6x e un con¬ 
troller Alfa quattro. Oltre ad una 
serie notevole di Hard disk esterni 
SCSI e Data Cartridge usati per lo 
più in ambito Macintosh. La macchi¬ 
na come potete vedere è ben fornita 
ed ha sempre avuto dei problemi di 
riscaldamento colpa per lo più degli 
intrecci di cavi presenti all'interno. 
Solitamente il tutto funzionava solo 
un paio d'ore. La soluzione provviso¬ 
ria stava nel tenere la macchina aper¬ 
ta operazione che allungava la vita 
operativa fino a sei ore! 

La telefonata 

Stefano Grigoletto di Aosta è un 
amico oltre che un esperto di hardwa¬ 
re amiga. Il che è sinonimo di smanet- 
tone pauroso. Questi individui sono 
capaci di aprirti un A1000 (con le sue 
40 vili) in 4 secondi, possono prende¬ 
re un 68000 a 7Mhz e spingerlo a 
lOOMhz a macchina accesa. Una volta 
ne ho visto uno sfilare una scheda 
GVP 3001 da un A2000 a macchina 
accesa e rinserirla in un colpo solo 
senza che l'Amiga se ne accorgesse. 
Questo in codice è il "Plug and Play" 
mi disse ridendo e tenendo in mano 
una immaginetta raffigurante "S. 
Paolo da Canali". 

Stefano, con la sua flemma tutta 
aostana, mi spiegò che la macchina 
per funzionare doveva stare chiusa e 
che tutt'al più potevo aggiungere una 
ventola e qualche buchino. 

Cosi abbiamo fatto. Siamo andati ad 
acquistare una bella ventola da 8 e la 
abbiamo piazzata nel lato destro tra 
l'alimentatore e il drive interno fis¬ 
sandola con del banale hi-adesivo. 
Abbiamo bucato il case con un bel 
profilo a stella e anche nella parte 
bassa anteriore del nostro A4000 ci 
siamo sbizzarriti con un effetto gru- 
viera. 

L'altro problema era dato dai cavi. 
Immaginate la situazione: cavi di ali¬ 


mentazione dall'alimentatore alla 
piastra e poi dall'alimentatore al CD¬ 
ROM ai 2 Hard Disk al drive. Cavi 
SCSI dal controller all'Hard Disk e 
poi dall'hardisk alla porta posteriore. 
Cavi IDE dal controller dell'Amiga 
all'Alfa Quattro eppoi dall'alfa quat¬ 
tro al CD-ROM e all'hard disk IDE. 
Insomma un incubo! 

Il cavo in dotazione con la Warp 
Engine era troppo lungo e quindi 
toglieva il fiato al povero 68040 il 
quale dava i numeri per il caldo. 

C'era solo una soluzione: rifare tutti i 
cavi di collegamento SCSI e IDE! 

Qui subentra un nuovo amico. Sergio 
Montrasi. tempo fa si occupava degli 
abbonamenti ma il suo cuore batte in 
modo "digitale" e così ora lasciata la 
G. R. Edizioni lavora come riparato¬ 


re di Personal Computer Macintosh, 
L'ho visto prendere la piattina, le 
misure e i connettori clip ed in pochi 
minuti creare un cavo su misura. 
Farlo non è difficile ci vuole dimesti¬ 
chezza oppure una buona dose di 
coraggio. Si acquista il cavo piattina e 
una clip per ogni apparecchio SCSI, 
più una di riserva, da connettere ed il 
gioco è fatto. 

Ricordo con simpatia un episodio 
curioso. Ogni qual volta andavamo 
dal nostro fornitore di materiale 
hardware e via a via chiedevamo cavi 
SCSI. IDE. viti e ventole ci chiedeva 
se erano per un PC. 

Noi ridendo sotto i baffi gli risponde¬ 
vamo che erano per una Workstation 
sperimentale multiprocessore che 
poteva emulare Windows e Mac oltre 
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Il Workbench svelato 

di Michele lurillo (yuri@skylink.it) 


Abbiamo ricevuto numerose richieste per svelare i "trucchi” 
del nostro Workbench. Molti lettori hanno chiesto quali 
sono i vari programmi che i redattori usano e mese per mese 
li vedremo tutti. Personalmente uso una risoluzione di 
800x600 con Cybervision. Oltre alla shell nera (in realtà clo¬ 
nata da un idea di Paolo Griselli) le caratteristiche principali 
del mio WB stanno in quattro o cinque programmi. 

La barra di menu alla Windows 95 è in realta Startmenu di 
John Corigliano e come shell enhancer uso C-Shell anche se 
ci sono molte utility migliori. Gli occhietti che fanno capoli¬ 
no in altro a destra sono ottenuti grazie a Blue Eyes (niente 
a vedere con Elton John). 

L'orologio è il diffusissimo TinyClock mantenuto sempre in 
primo piano come piace a me. Per le Icone dopo un passato 
non remoto dedicato alle MagicWB sono “utente” soddi¬ 
sfatto delle coloratissime Newlcons anche se a volte non 
sono il massimo della usabilità. 

La utility tutto fare di sistema è MCP giunto finalmente alla 
versione 1.20 definitiva. Se conosciuta bene non provoca 
problemi ma se non siete preparati alla sua filosofia è molto 


Toolsdaemon perfezionato nel look da MagicMenu. 

Ecco il mio WB è svelato per il prossimo mese un altro 
redattore svelerà il suo segreto. Quasi tutto il materiale cita¬ 
to nell’articolo è a disposizione nel CDROM di questo mese 
nel cassetto RUBRIC'HE/WBGALLERY insieme ad una 
"istantanea” del mio WB. Ed ora vi lascio con il listato dello 
shell-startup per avere la shell nera stile workstation. Alla 
prossima! 

; $VER: Shell-Startup 40.1 (9.2.93) 

; prompt “*e(0;lm%N. *e(1 ;31m%S*e[0;lm"maggiore 
d.i."*e[0m" 

prompt "*e(l;31;42m%n*e[0m*e[32;44m. 
%s*e[0;32;41m"maggiore di""; *e[0m * 

Echo '* E[3 2 ; 41 ; ' maggiore di"lm" 

ALias dei "delete” 

Alias XCopy “Copy CLONE " 

Alias md “makedir” 

Alias rd "delete" 

Alias ps "status" 

Alias ls "list" 





mirti m m 
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pericolosa perché si impossessa del sistema. Non la uso 
come promotor di schermi poiché preferisco affidarmi a 
NewMode. Non uso Toolmanager perché preferisco estrarre 
le icone del WB e per i menu aggiuntivi, oltre al già citato 
“Start Menu” mi affido al vecchio e sempreverde 
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Alias "ls -a" "list all" 

Alias "cat" "type" 

Prompt "tt " 

il listato è anche lui presente nel CDROM. 


a Linux. 

il ragazzo del negozio ci vedeva spes¬ 
so diventando sempre più curioso. 

Poi durante il lavaggio del case del 
nostro A4000 arrivo la folgorazione! 

Folgorazione! 

Non tutti sanno che non e'é miglior 
prodotto di “Mastro Lindo” per puli¬ 
re i computer. Me lo aveva consiglia¬ 
to un amico che ritirava vecchio 
hardware degli anni ‘70, lo ripuliva e 
lo rimetteva in commercio nel terzo 
mondo (informatico si intende... ). E’ 
durante una operazione di pulizia 
nella vasca da bagno di casa che sono 


stato folgorato. Ho visto la luce! Ho 
pensato che il colore del Case 
dell’A4000 era davvero orrendo c che 
potevo cambiarlo con un altro colore 
più interessante. Quando ad un ami- 
ghista si chiede di pensare ad un altro 
computer questo ha solo un punto di 
riferimento: Silicon Graphics! 

Ho preso il catalogo delle macchine 
Silicon sono andato al colorificio 
sotto casa è ho chiesto "vorrei il viola 
Onyx... c non faccia domande... 

Nel cortile di casa alla vista di gatti e 
pensionati increduli abbiamo dipinto 
il computer con un paio di bombolet¬ 
te ed il risultato lo potete apprezzare 
in apertura di articolo. 

Il tocco di classe è rappresentato da 


una spilla pin della SGI. presa a pugni 
e cazzotti durante un Ibts di qualche 
tempo fa, collocata sul pannello ante¬ 
riore: uno goduria! 

Ora bisognava creare una Gui di 
Siliconiana memoria e quale miglior 
designer del nostro Maurizio 
Bonomi? Chiamato MR. Workbench 
da quando si è disegnato a mano tutte 
le icone, si è messo al lavoro per un 
WB in tinta con la macchina lo vedre¬ 
mo presto.... 

Insomma... 11 nostro Amiga è venuto 
così bene che abbiamo deciso di scri¬ 
vere due righe sulla cosa e mettere 
qualche foto su internet. Allora cosa 
aspettate a customizzare j\ 

le vostre macchine? 
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I siti "produttivi". 


Cosa offre Internet per Putente Amiga professionale? 
Continuiamo in questo articolo la panoramica dei siti dedicati 
alla produttività con Amiga iniziata il mese scorso. 


IJ Voyager Amiga Technologies Homepage 
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Produttività Amiga: i siti Internet (II) 


di Marco Milano 

C ontinua la nostra ricerca di tutto quello che può essere utile all’utente Amiga “serio” e che è 
possibile reperire su Internet. In questo secondo articolo proseguiamo l’analisi dei sili “commer¬ 
ciali” hardware, ovvero dedicati alle marche più importanti che attualmente producono hardwa¬ 
re per Amiga. 

Visto il numero davvero considerevole di tali siti, la nostra analisi continuerà nei prossimi numeri, per 
poi passare ai siti che propongono software professionale. 
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La pagina 
Web della 
AmiTrix, 
dalla grafi¬ 
ca poco 
attraente 
ma dai 
contenuti 
Interessanti. 

Notare il 
logo cllcca- 
bileperll 
download 
del nuovo 
Browser 
Amiga 
"AWeb-ir, 
stile 
Netscape. 


AmiTriX™ 

/Development\ 
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Stiamo trattando di Internet, dunque 
non possiamo passare sotto silenzio la 
nuova “perla" realizzata dalla 
AmiTrix: “AWeb-II”, un Web 
Browser e generatore di codice 
HTML per Amiga che, al prezzo di 
soli 45 dollari, presenta caratteristi¬ 
che decisamente avanzate: supporto 
Tags HTML 3.2, editing delle pagine 
WYSIWYG, supporto Tablcs, utility 
FTP e conversione HTML-testo for¬ 
mattato, plug-ins ARexx. 

Una versione Demo, con le caratteri¬ 
stiche più avanzate disabilitate, è 
disponibile su Aniinct. 

Il sito AmiTrix dedica molto spazio a 
questo Browser, con tanto di Home 
Page e logo cliccabile per il download 
immediato “Get it NOW", stile 
Netscape. 


Un rivendi¬ 
tore italiano 
di hardwa¬ 
re Amiga 
diffìcilmen¬ 
te reperibi¬ 
le, la Euro 
Digital 
Equìpment: 
la grafica 
del sito è 
veramente 
bella. 



WoHJ»er*di Voi 


Euro Digital Equipment 


novità 


Euro Digital Equipment 
(http://www.ntsc.com/ede/ 
Amiga.html) 

Si tratta di un rivenditore italiano, 
che pur trattando altre piattaforme si 
è dedicato principalmente all’Amiga. 
La sezione più importante del sito 
riguarda il nostro beniamino, con un 
completo listino di prodotti hardware 
per Amiga. 

Chi cercasse le ultime novità e non 
sapesse come acquistarle può contat¬ 
tare questo sito, sfogliare il listino o le 
sottopagine con le varie informazioni, 
ed ordinare (in modo tradizionale) 
l’hardware prescelto. 

C’é anche una pagina di Link per 
Amiga, ed il sito è esteticamente 
molto valido, dall’aspetto professio¬ 
nale e “pulito”. 


AmiTrix Development 
(http://www.networkx.com 
/amitrix) 

La AmiTrix, con sede in Canada, è 
una casa che produce sia hardware 
che software. 

I suoi prodotti più famosi sono SCSI- 
TV, un’interfaccia SCSI per il CDTV. 
SCSI-TV/570, sempre interfaccia 
SCSI ma dedicata al drive CD-ROM 
per Amiga 500 A570, e AmigaLink, 
una interfaccia che permette di colle¬ 
gare in rete degli Amiga tramite la 
porta Floppy. 

Quest’ultimo prodotto ha delle carat¬ 
teristiche molto interessanti: sino a 20 
host in rete “peer to peer”, collega- 
menti con cavo coassiale “thin ether- 


net” lungo sino a 100 metri, driver 
SANA-IL software Envoy, sharing 
file e stampanti, trasferimenti DMA 
tra network e RAM. 

Inoltre, l’interfaccia non preclude 
l’uso di floppy drive esterni (sino a 3) 
ed è utilizzabile su tulli i modelli 
Amiga. 

La velocità di trasferimento dati va 
da 22kByte/s con un 68000, a 40kB/s 
con un 68040. il prezzo è intorno ai 
200 dollari. 

Il sito ha una grafica decisamente 
essenziale, e non concede nulla all’e¬ 
stetica. 

I contenuti però sono interessanti, e 
la navigazione nelle sottopagine è 
semplice. E’ presente un completo 
listino prezzi on-line, ma l’acquisto 
non è possibile per via telematica. 


Expansion Systems 
(http://jack.sns.com/ 
-expsys) 

Questa società produce svariate peri¬ 
feriche per Amiga: “HighFlyer 
F.xpansion Chassis" ù un Case specia¬ 
le per A4000 munito di Video 
Toaster e sistema di editing video 
"Flyer”, che mette a disposizione sva¬ 
riati slot aggiuntivi. 

“DataFlyer SCSI+” ò una schedina 
che converte la porta IDE degli 
Amiga 1200 e 4000 in una vera porta 
SCSI, permettendo di collegarvi sino a 
5 periferiche SCSI contemporanea¬ 
mente alle 2 periferiche IDE originali. 
“DataFlyer 4000SX” è invece un con¬ 
troller SCSI economico per A4000, a 
16 bit, dalle prestazioni non eccellenti 


Enigma Amiga Run n. 78 - Settembre 1996 






AMIGA 

Productt and Supporr 


Produci Infcrmation 


Tech nicol Supporr 



To Oth«r Amiga lUlalfd SUm 


t'tUa'i • • BélLkiAU l ÌSE1HL12ULI 


Il sito dello 
Expansion 
Systems uti¬ 
lizza addirit¬ 
tura le 
Frames, 
mostrando¬ 
si decisa¬ 
mente 
all'avan¬ 
guardia 
nella pre¬ 
sentazione 
Web. 





S§ggj| 








!1F IFf.rJg 

1 iy r r^r^ i 



■ . .mi. 



grafica 
misteriosa 
ma affasci¬ 
nante la 
Geodesie 
Designs ci 
presenta 
utili prodotti 
per il con¬ 
trollo delle 
luci e rileva¬ 
tori di movi¬ 
mento per il 
monitorag¬ 
gio degli 
ambienti. 


ma dal costo contenuto, adatto a chi 
già possedeva delle periferiche utiliz¬ 
zate con un A2000 e sia passato al 
4000 trovandosi a non poterle utiliz¬ 
zare per la mancanza di un controller 
SCSI: invece di spendere molto per 
un controller Zorro-III. si può orien¬ 
tare su questo prodotto, che costa 
solo 120 dollari. 

Altri prodotti della Expansion 
Systems comprendono schede di 
espansione RAM, controller doppi 
SCSI-IDK per A500/2000. espansioni 
CHIP per A600 ecc. 

Il sito è molto ben fatto, è addirittura 
munito di Frames per una piti facile 
navigazione nelle sottopagine, che 
sono tante e ben organizzate. 
All’inizio ò possibile anche disabilita¬ 
re le Frames per chi avesse un 
Browser che non le supporta, il che 
testimonia della qualità e della serietà 
della realizzazione web. 

E’ presente una pagina di Link 
Amiga, ancora allo stato embrionale, 
ma tutti i siti Amiga sono invitati ad 
aggiungere la propria URL. 

Geodesie Designs 
(http://www.pair.com/ 
geodesic/geo) 

Una nuova realtà Amiga, questa casa 
ha un sito decisamente affascinante, 
basato su cangianti arcobaleni che si 
stagliano su sfondi nerissimi. 

Non a caso, in quanto il suo prodotto 
di punta è “MindEYE", una combi¬ 
nazione harware/software che può 
creare show di luci fornendo un input 
musicale. 

Utilissimo alle discoteche, il prodotto 
è affiancato da cose più serie, come 
“VideoEYES”, un package hardwa¬ 
re/software che rileva qualunque 
movimento nel campo di ripresa di 
una telecamera collegata all’Amiga. 
La rilevazione dei movimenti può 
attivare un videoregistratore o un 
Camcorder tramite segnali a infraros¬ 
si o porte di controllo remoto LANC. 

E’ un’applicazione di grande interes¬ 
se per la sicurezza: potendo iniziare a 
registrare ciò che accade solo quando 
effettivamente qualcosa si muove nel 
campo di ripresa, è possibile evitare 
lo spreco di migliaia di metri di nastro 
per registrare solo i possibili eventi 
criminosi. 

Le sottopagine sono poche, ma il sito 
è comunque interessante e di atmo¬ 
sfera. 


HiQ (http://www.hiq.co.uk) 

Questo sito britannico è decisamente 
impressionante: una grafica stupenda, 
una struttura che ricorda i magnifici 
sili delle più ricche società della 
comunicazione americana, tutto è tal¬ 
mente ben fatto che viene da pensare: 
ma se con le limitate risorse economi¬ 
che di cui soffre il mondo Amiga 
hanno realizzato tutto questo, devono 
essere bravissimi anche nel realizzare 
i loro prodotti! 

Non sappiamo se ciò corrisponda a 
verità, ma possiamo illustrarvi breve¬ 
mente di cosa si occupa questa 
società: tra i prodotti più importanti 
c’é la "PowerStation" per A600 e 
A1200. 

Si tratta di un Case multimediale 
dotato di altoparlanti stereo da IO 


Watt, spazi per 2 drive da 5.25" e 3 da 
3.5” pollici, interfaccia SCSI-2 
"Squirrel". CD-ROM SCSI2 a doppia 
velocità, alimentatore da ben 200 
Watt. 

Ma il prodotto più importante è 
“Siamese", l'integratore di sistemi 
Amiga. PC e Mac. 

Tramite una combinazione di softwa¬ 
re. cavi speciali, switcher e schedine 
hardware. Siamese permette di inte¬ 
grare in un unico compatto sistema i 
tre principali sistemi al mondo. 

Per utilizzare Siamese e necessario 
possedere un Amiga ed un PC dotato 
di Windows 95. 8Mb di RAM e pro¬ 
cessore 486 o superiore, mentre il 
Mac viene emulato dall’Amiga. 

I vantaggi sono moltissimi: un solo 
monitor passa automaticamente a 
visualizzare schermi Amiga e PC. una 




























Il più bello 
tra i siti visi¬ 
tati sinora: 
la HiQ ha 
un impatto 
notevole, 
uno stile 
professio¬ 
nale ed 
una pre¬ 
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case cine¬ 
matografi¬ 
che. 
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sola tastiera ed un solo mouse opera¬ 
no su Amiga, PC e Mac, una rete 
seriale built-in o un network SCSI ad 
alta velocità rendono visibili (ed ope¬ 
rabili in lettura e scrittura) tutti i 
drive PC dall'Amiga. 

La Clipboard permette Cul&Paste 
tra programmi Amiga e PC, la stam¬ 
pante collegata al PC può elaborare 
gli output provenienti dall'Amiga, è 
possibile usare l'MCI (Media Control 
Interface) del PC dall'AmigaDos o 
tramite Arexx, per leggere file MIDI, 
audio, video MPEG ecc. 

In tal modo le economiche schede 
audio PC a 16 bit possono essere 
sfruttate dall'Amiga per campionare 
o riprodurre, così come le schede di 
acquisizione Video, le schede 
Ethernet, gli Scanner cd altre perife¬ 
riche per PC sono utilizzabili 
dall'Amiga. 

Il monitor utilizzato può essere un 
economico SuperVGA standard per 
PC, senza la necessità di un costoso 
MultiSync che supporti i 15 KHz dei 
modi Amiga, che saranno comunque 
tutti visualizzabili. 

Pensate ai vantaggi di un uso integra¬ 
to di AmigaDOS, Windows 95 e 
System 7 Mac: tutti i programmi al 
mondo sono a vostra disposizione, e 
le periferiche dal costo minore sono 
utilizzabili su tutti i sistemi! 

Insomma un sistema che ad un prezzo 
base di sole 130 sterline permette di 
usare contemporaneamente Amiga. 
PC e Mac fornendo tutte le piccole 
cose (Video Switcher elettronico, cavi 
speciali, interfaccia SCSI perfetta¬ 
mente compatibile su ambedue i com¬ 
puter tramite software dedicato, 
software di interfacciamento PC c 
Amiga) la cui mancanza solitamente 
rende “praticamente” impossibile 
quello che sarebbe “teoricamente’’ 
fattibile, ovvero utilizzare i due com¬ 
puter in rete e con la stessa interfac¬ 
cia, invece che affiancare due “scato¬ 
loni”, due monitor, due tastiere, due 
mouse, comprare due schede video, 
due schede audio, ed infine scambiare 
i file via floppy a colpi di CrossDOS. 

Infine, il sito ospita anche una sezio¬ 
ne socialmente utile, che promuove 
ad esempio progetti di scolarizzazio¬ 
ne via Internet per le famiglie che 
abitano il piccolo villaggio rurale 
inglese (Hockliffe Village) in cui è 
situata la sede della HiQ, che lo valo¬ 
rizza anche tramite molte pagine web 
colme di belle foto. 
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HiSoft 

(http://www.hisoft.co.uk) 

Questo sito inglese è ancora in fase 
di costruzione, ma da quello che si 
vede sinora verrà su molto bene: otti¬ 
ma grafica, struttura di navigazione 
semplice ed immediata, stile molto 
elegante. 

1 prodotti della HiSoft sono noti da 
anni agli utenti Amiga. Il più famoso, 
soprattutto in Inghilterra, è 
“Squirrel”, una scheda che fornisce 
un Amiga 1200 di interfaccia SCSI-2, 
porta seriale veloce bufferizzata ed 
un emulatore CD-32: un ottimo pro¬ 
dotto già testato nel tempo. 

Quando il sito sarà completato i pro¬ 
dotti in vetrina saranno veramente 
tantissimi, divisi in categorie di facile 
consultazione. 


Impulse 

(http://www.coolfun.com) 

La software house famosa nel mondo 
per il suo programma di rendering 3D 
“Imagine” produce anche hardware: 
il digitalizzatore 3D “Digimax 3D 
Digitizer” c l’editor video non-lineare 
totalmente digitale “Edimator”. Si 
tratta di prodotti professionali a prez¬ 
zi altrettanto “professionali”. 

Il sito Impulse ò ovviamente ricco di 
grafica: lo stile delle pagine è un po’ 
antiquato, ma i Link sono tantissimi 
ed i contenuti di grande spessore. 

E’ presente la versione elettronica 
della gazzetta della Impulse, dedicala 
agli utenti di Imagine e colma di truc¬ 
chi per realizzare rendering ed ani¬ 
mazioni di qualità; c'é la pagina dei 
Link Amiga, quella del supporlo tec¬ 
nico, quella delle FAQ (le domande 
più frequenti rivolle dagli utenti allo 
staff della Impulse), ecc. 

Una delle pagine più interessanti è la 
“Galleria”: in essa sono presenti le 
migliori immagini realizzate dagli 
utenti di Imagine ed inviate alla 
Impulse. Un incredibile titolo in 3D è 
seguito da ben 22 bellissime immagini 
a 16 milioni di colori in formato pic¬ 
colo. tutte cliccabili per vedere la ver¬ 
sione "grande” (JPEG): non si tratta 
di una pagina adatta a chi naviga su 
connessioni lente!! 

Unico neo, la pagina che annuncia 
trionfante Imagine in versione 
Windows. Ma il prezzo di 1700 dollari 
dovrebbe raffreddare gli entusiasmi 
dei cugini Intel-dotati. soprattutto se 
confrontato a quello delle versioni 
Amiga (circa otto volte meno!). 


Nota piacevole: il sito è "divertente”, 
ovvero i commenti alle varie pagine e 
Link sono spesso spiritosi e rendono 
la navigazione più interessante. 

Anche per questa volta è tutto: nei 


prossimi mesi continueremo ad esplo¬ 
rare i migliori siti di produttività per 
Amiga. 


A 


Attenzione! Solo per i lettori di Enigma Amiga Run! 

La Oclamed Publisher ha deciso di regalare un forte sconto ai lettori di 
Enigma Amiga Run sull’acquisto dei nuovi prodotti della linea Octamed. 
Ritagliando e spedendo il talloncino presente qui sotto (non saranno accettate 
fotocopie) potrete acquistare: 

Il CDROM di Octamed Sound Studio (per utenti non registrati alle precedenti 
versioni) a sole 35 sterline anziché 40 

Il CDROM di Octamed Sound Studio (per utenti già registrati - inviare il codi¬ 
ce di registrazione) a sole 25 sterline anziché 30 

La versione floppy di Octamed Sound Studio (per utenti non registrati) a sole 
75 sterline anziché 85 

La versione floppy di Octamed Sound Studio (per utenti registrati - inviare il 
codice di registrazione) a sole 35 sterline 40 

I prezzi sono comprensivi di tasse e spese di spedizione. 

RBF Software. 

169 Dole Volley Rd, 

HollyBrook, 

Southampton SO 16 6QX 
ENGLAND. 

(01703)78.56.80 
E-Mail Ray@octamed.co.uk 
E-Mail rbfsott@cix. compulink. co. uk 
WWW ht1p://www. octamed. co. uk 


Metodi di pagamento accettati: Bonifico Bancario, Eurocheque. Contanti. 

Per maggiori informazioni contattare direttamente la RBF-Software e NON la 
Ci. R. Edizioni. 


Desidero ricevere il prodotto: 

□ CDROM Octamed Sound Studio 

□ CDROM Octamed Sound Studio (per utenti registrati) * 

□ Floppy di Octamed Sound Studio 

□ Floppy di Octamed Sound Studio (per utenti registrati)* 

con la tariffa speciale dedicata ai lettori di Enigma Amiga Run. 

Nome: 

Cognome: 

Indirizzo: 

Località’: Cap: 

Provincia: Email: 

Codice di registrazione: 

(•obbligatorio per gli upgrade tornire il codice) 

Importo: Tipo di pagamento: 

L’offerta e’ valida fino al 1/11/1996 
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PRODUTTIVITÀ 



Ritorna dopo la pausa estiva la consueta rubrica dedicata a 
Lightwave 3D. Come per i primi giorni di scuola in questo 
numero non calcheremo troppo la mano con argomenti 
complicati; soffermeremo la nostra attenzione invece su alcuni 
aspetti operativi minori , che risultano spesso essere vitali durante 
lo sviluppo di un progetto 3D. 



\ 









di Paolo Griselli (griselli@skylink.it) 


D urante l'estate sono successe molte cose: riteniamo che almeno su di una sia il caso di soffermarsi. 
E" "nato" anche per Amiga Lightwave 5.0. L’evento è stato accolto dalla comunità come un 
segnale di fiducia verso la nostra amata piattaforma, che sembra vivere finalmente una seconda 
(terza, quarta?) rinascita. 

Le novità, tralatro in buona parte anticipate in un precedente numero di EAR. sono molte e non man¬ 
cheremo di trattarle in una prossima recensione del programma. 

Per quello che riguarda gli argomenti del mese vi anticipiamo che si tratterà di poligoni per il Modeler, 
e di texture mapping per il Layout. Come tutorial troverete invece un veloce metodo per creare una 
pioggia di meteore: come potrete vedere, non ci sono limiti all’impiego di Lightwave. se non la nostra 
megalomania... Speriamo anche questa volta di incontrare i vostri gusti, nonché di stuzzicare la vostra 
curiosità. Buon proseguimento. 
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Modeler: 

parliamo di poligoni 

L’entità minima che Lightwave è in 
grado di calcolare in fase di rendering 
è il poligono. Risulta fondamentale 
quindi capire come sia possibile ope¬ 
rare, e quali regole rispettare, nella 
gestione di tale entità. Tanto per 
cominciare occorre distinguere alme¬ 
no 3 tipologie di poligoni, o meglio, 3 
modi di gestire la medesima struttura 
geomentrica. Ci capiterà spesso di 
dover utilizzare poligoni a faccia sin¬ 
gola, piuttosto che poligoni a doppia 
faccia: o ancora poligoni degenerati, 
privi cioè di lati, al posto di poligoni 
tradizionali: per finire ci potrà capita¬ 
re di utilizzare poligoni composti da 
curve, anche se solo in fase di model¬ 
lazione. Come potete osservare il 
discorso poligoni non è così semplice 
come poteva apparire da un'analisi 
superficiale: tutto sta nel capire quando 
e come utilizzare le diverse verianti 
messe a disposizione dal programma. 
Nel menu poligon del Modeler troviamo 
gli strumenti per la gestione dei poligoni. 
Passiamo quindi ad analizzarne le varie 
voci. Tanto per cominciare un poligono è 
composto (in genere) da più punti: 
occorrerà quindi posizionare su una delle 
viste un certo numero di punti, destinati 
a diventare i vertici della struttura. 

Il tasto points ci permette di svolgere 
questa operazione velocemente e con 
precisione, tutto chiaramente con 
pochi colpi di mouse. La metodologia 
è semplice: premuto points, occorre 
posizionare il “mirino” (tasto sinistro 
del mouse premuto) a piacimento in 
una delle viste. Con la pressione del 
tasto destro verrà inserito un punto 
nella zona selezionata. Dopo aver 
creato alcuni di questi vertici, è suffi¬ 
ciente selezionare make per veder 
comparire il poligono. Seguendo i 
passi precedenti è possibile quindi 
creare un poligono a singola faccia: 
questo limita la visibilità dell’entità 
ad un solo lato, evidenziato dalla 
linea della normale uscente. Per 
vedere tale linea è sufficiente, in 
modalità di selezione poligon. clicca¬ 
re con il mouse su la struttura pre¬ 
scelta: la linea deverrà immediata¬ 
mente distinguibile, dato il suo pat¬ 
tern tratteggiato. 

La direzione della normale è stabilita 
dal senso (orario/antiorario) adottato 
nella selezione/creazione dei punti 
congiunti poi in un unico poligono. 

Per creare un poligono a faccia dop¬ 
pia. è necessario, dopo aver creato il 
poligono a faccia singola, riseleziona¬ 


re tutti i punti in senso contrario al 
precedente e premere ancora make. 
Entrando in modalità poligon verran¬ 
no subito evidenziate le due normali 
uscenti in due versi opposti, garanti 
della doppia visibilità del poligono 
appena creato. Per rimuovere uno o 
più poligoni (senza però cancellarne i 
punti vertice), occore premere il tasto 
remove. Una volta creato il poligono 
è possibile eseguire su di esso diverse 
operazioni di modifica. Tanto per 
cominciare è possibile aggiungere in 
maniera automatica un numero a 
scelta di punti. Per fare ciò basta 
creare con points i nuovi punti, sele¬ 
zionare il poligono e premere add 
point. Sottrarre punti (senza però 
cancellarli dallo spazio) è oltremodo 
semplice: basta selezionare il poligo¬ 


no, selezionare i punti, premere rem 
point ed il gioco è fatto. 

La funzione attach, permette di 
sovrapporre un poligono ad un altro 
(senza però mettere in comune punti 
o facce). Risulta molto semplice così 
creare una sorta di lavagna (primo 
poligono) sulla quale scrivere un 
testo a scelta (secondo poligono). 
Tale operazione è meno costosa in ter¬ 
mini di memoria e tempi di calcolo di 
una booleana o di un drill, questo per¬ 
ché non vengono creati ne punti ne 
poligoni nuovi. Con detach è possibili 
svincolare i due poligoni, rendendoli 
nuovamente entità autonome. La fun¬ 
zione split permette di tagliare il poli¬ 
gono, secondo una linea che congiun¬ 
ge due dei suoi vertici. Anche qui le 
operazioni da seguire sono semplici: 
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selezionato il poligono (modalità 
poligon). selezionati due suoi vertici 
(modalità point) occorre semplice- 
mente premere split. La superficie 
verrà immediatemente divisa in due 
parti. Se (e solo se) più poligoni con¬ 
dividono un certo numero di vertici, è 
possibile fonderli, creando una super¬ 
ficie unica, con la funzione merge. 
L’utilizzo è semplice: basta seleziona¬ 
re i poligoni contigui e premere il 
tasto omonimo. Ci sono alcune con¬ 
troindicazioni nell'utilizzo di questa 
funzione: in primo luogo non è sem¬ 
pre possibile fondere dei poligoni, 
questo perché essi, nonostante le 
apparenze, possono non spartire 
punti in comune: in secondo luogo, 
fondere poligoni non allineati può 
comportare la creazione di una super¬ 
ficie non planare: ciò potrebbe pro¬ 


durre errori di visualizzazione in fase 
di rendering. Per individuare poligoni 
non planari è sufficiente premere (in 
modalità poligoni il tasto w, e con¬ 
trollare l'ultima voce (non planar). 
L'ultima serie di funzioni, raggruppate 
sotto la voce transitimi verrà trattata 
ampiamente nel prossimo numero (si 
parlerà pertanto anche di metafora)). 
Vi consigliamo comuque di provare 
voi stessi a sperimentare le varie fun¬ 
zioni. tenendo sempre conto che per 
invocarle occorre che uno o più poli¬ 
goni siano selezionati. 

Layout: texture mapping 
(prima parte) 

La scorsa puntata ci siamo prodigati 
nel definire i vari parametri su cui è 


possibile agire, per dotare un oggetto 
di caratteristiche di superficie. In tale 
sede però abbiamo evitato di parlare 
del texture mapping. questo per poter 
destinare uno spazio più ampio all'ar¬ 
gomento in una puntata dedicata. 

Per texture mapping si intende il pro¬ 
cedimento mediante il quale è possi¬ 
bile assegnare ad una superficie 
caratteristiche cromatiche (ma non 
solo!) tramite un’immagine: l’esem¬ 
pio classico è quello del pianeta terra, 
che in 3D altro non sarebbe che una 
sfera avvolta con l'immagine digitaliz¬ 
zata di una ripresa satellitare. 
Lightwave gestisce praticamente tutte 
le modalità di texture mapping fino 
ad ora elaborate: questo significa che 
è possbile utilizzare la mappatura di 
immagini per modificare parametri di 
superficie quali, colore, luminosità, 
specularità, trasparenza ecc. 

Fino ad ora abbiamo parlato di map¬ 
patura di immagini: in realtà 
Lightwave supporta anche le così 
dette texture parametriche, ovvero è 
in grado di generare, tramite algorit¬ 
mi interni, diverse tipologie di map¬ 
pature. Questo, se da un lato rallenta 
i calcoli in fase di rendering, dall’altro 
consente un notevole risparmio di 
memoria, e supplisce in tutti quei casi 
in cui non si hanno a disposizione 
immagini utilizzabili. In Lightwave è 
possibile accedere ai texture mapping 
ogni qualvolta trovate un tasto con la 
sola lettera T (texture) impressa. La 
massima densità di tasti T la si trova 
nel pannello Surface. analizzato lo 
scorso numero: tuttavia possiamo tro¬ 
vare altre due T anche nel pannello 
Objects. dedicate rispettivamente al 
displacemtMit ed al clip mapping. 
Prima di parlare deU’utilizzo dei 
diversi texture mapping, soffermia¬ 
moci su aspetti più pratici. 

Come anticipato occorre premere il 
tasto un tasto T per attivare il pannel¬ 
lo texture. Da notare che il tasto T è 
posizonato in concomitanza di diversi 
altri parametri (color, reflectivity. ecc. 
): premendolo tutti i settaggi relativi a 
tale parametro saranno definiti dalla 
texture. Il primo problema che ci si 
presenta a questo punto, è quello di 
scegliere che texture utilizzare nel¬ 
l'avvolgimento: nel caso si voglia 
mappare un'immagine, occorrerà cari¬ 
care il file corrispondente utilizzando 
l’apposito pannello Images. Le texture 
parametriche sono, come già detto, 
interne al programma: l'unico problema 
sarà scegliere quella che meglio si con¬ 
faccia alle vostre esigenze. 

Occorre poi definire che tipo di wrap- 
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ping (avvolgimento) dovrà essere 
adottato per ricoprire l'oggetto. 
Questo dipende per il 90% dalla 
morfologia dell'oggetto stesso, e per 
il 10% da eventuali effetti particolari 
a cui si vuole puntare (avvolgendo 
per esempio un cubo con una mappa- 
tura sferica). I principali metodi di 
wrapping sono: planar (piano), cylin- 
drical. spherical. cubie e front projec- 
tion (proiezione dal punto di vista 
della camera). 1 nomi sono autoespli¬ 
cativi e non necessitano di ulteriori 
approfondimenti. Per le texture para¬ 
metriche non sussiste il problema del 
wrapping. dati) che si propagano 
automaticamente in tutto lo spazio: 
l'unico problema sarà, sebbene solo 
per alcune, la selezione dell'asse di 
proiezione (x. y. z), dipendente dal- 
l'orientamento della superficie che si 
sta mappando. I parametri con cui si 
dovrà combattere per ottenere il 
mapping ideale sono diversi: ritenia¬ 
mo comunque che sia meglio lasciare 
alla sperimentazione personale il 
compito di definire le regole del 
"bravo mappatore": infatti soprattut¬ 
to quando si ha a che fare con le tex¬ 
ture procedurali, non è raro dover far 
ricorso a conscenze matematiche per 
riuscire a cavere il classico ragno dal 
buco. Il consiglio che possiamo dare è 
di spulciare tutti i tutorial che vi pas¬ 
sano per le mani, al fine di osservare 
come l'utilizzo di una texture possa 
realmente valorizzare una produzio¬ 
ne 3D. Gli unici parametri su cui ci 
soffermiamo sono texture falloff e 
texture velocity. comuni peraltro a 
tutte le tipologie di texture. 

Il primo permette di definire se e di 
quanto il colore della texture sfumerà 
nel colore originale della superficie del¬ 
l'oggetto. Questo permette di macchia¬ 
re un materiale con una texture. spez¬ 
zando la monotonia di una tinta solida 
unica e dominante. Il secondo parame¬ 
tro controlla il movimento della texture 
lungo la superficie, su tutti e tre gli assi. 
Questo effetto può essere vitale per 
simulare, in animazione, il movimento 
della texture senza modificare la posi¬ 
zione dell'oggetto. 

Riserveremo una ulteriore puntata 
per l'approfondimento dell'argomen¬ 
to texture mapping: in particolare 
tratteremo del reale utilizzo di textu¬ 
re per la definizione di parametri che 
non siano semplicemente la colora¬ 
zione dell'oggetto. 

Alla prossima. 

A 



Il pannello 
"Surface" 
contiene il 
maggior 
numero di 
tasti T 
(texture). 
Molti sono 
infatti i 
parametri 
controllabili 
tramite 
l'applica¬ 
zione di tex¬ 
ture map¬ 
ping sull'og¬ 
getto 



In evidenza 
il pop up 
che per¬ 
mette la 
definizione 
della 

modalità di 
"wrapping" 
da utilizzare 
sul nostro 
oggetto 
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Un esempio 
di come 
l'applica¬ 
zione di 
una texture 
possa cam¬ 
biare radi¬ 
calmente 
l'aspetto di 
semplici 
solidi. Da 
notare le 
modalità di 
wrapping 
utilizzate in 
questo 
esempio 
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Pioggia di meteore 




di Paolo Grlselll (grlselli@skylink.lt) 


C ome potrete osservare sfogliando le 
pagine successive, questo mese il luto- 
rial a cambiato forma, riassumendo le 
ormai tradizionali spoglie di Bebop. Ci ò 
sembrato opportuna una modifica di questo 
tipo per rendere di più semplice e veloce, la 
comprensione dei procedimenti volta per 
volta mostrati. 

L'argomento del mese è multiplo: sono infat¬ 
ti differenti gli effetti che andremo ad utiliz¬ 
zare per la realizzazione dell'animazione 
finale: una pioggia di meteore. Inoltre ci si 
muoverà sia nel Modeier che nel Layout, 
seguendo dall'inizio alla fine un intero per¬ 
corso creativo. 


Il livello di conoscenze richieste per portare a 
termine il lavoro è medio basso: per certi 
aspetti, questo tutoria), può essere considera¬ 
to un valido esercizio per esercitare le tecni¬ 
che illustrate nella parte teorica della rubrica. 

Nella speranza che quanto proposto soddisfi i 
vostri sempre più fini palali, non possiamo 
che augurarvi buon lavoro. 


A 
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Caricate Lightwave ed entrate nel Modeler. Dal menu 
"Objects" selezionate "ball" e successivamente 'numeric'. 
Riportate nel pannello i valori che trovate in figura. Uscite dal 
pannello e confermate con "invio". 




In modalità "pick poinf selezionate nella vista frontale tutti I 
punti posti alla sinistra rispetto alla circonferenza centrale. 
Premete quindi il tasto "z* per cancellarli. Allargate la vista 
laterale e selezionate In senso antiorario tutti i punti più esterni 
(corrispondenti sempre alla circonferenza centrale). Premete, 
dal menù "polygon" il tasto "moke". Entrate in modalità 
"pick polygon" e controllate che la "normale" del nuovo 
poligono sia rivolta verso l'esterno. Se ciò non fosse provve¬ 
dete ad invertirla con il tasto "fllp". 


Controllate che il poligono appena creato sia selezionato (e 
che la sua normale sla rivolta verso l'esterno), e premete, dal 
menù "mullply", "bevel". Inserite nel pannello i valori riportati 
In figura e confermate, Dovrebbe apparire la scia della 

meteora. 




Deselezionate tutti i poligoni (premendo In un'area vuota 
all'esterno della finestra di editing). Invocate quindi il pannel¬ 
lo "change surface' con il tasto "q" . Cambiate la voce 
"default" In un nome a scelta (es: "meteora"). 

Confermate ed esportate l'oggetto nel "Layout" (menù 
"objects". voce "eport"). 
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Ritornate nel Layout ed attivate il pannello "Surfaces". 
Cambiate, se è necessario, il pop up "current surface' in 
'meteora'. Riportate nei vari campi I valori che trovate in 
figura (sarebbe troppo lungo elencarli). 
Accertetevi che selettori "smoothing", ‘doublé sided' e 
"glow" siano attivi, e che ’edge transparency" sia posto a 
"transparent". Premete II tasto *T* posto alla destra del selet¬ 
tore "surface color". Verrà attivato il pannello "texture'. 
Selezionate, tramite il pop up apposito, "marble". Impostate i 
seguenti valori: color 255.207.0: freq. 3; turb. 4. vein spacing 
1; veln Sharp. 2.5; asse Y. Confermate ed uscite da tutti i pan¬ 
nelli. Ricordatevi di salvare l'oggetto con il comando ‘save 
all objects" nel pannello ‘objects’. 




Entrate nel pannello 'lights'. Cambiate II selettore "lighf type' 
in *polnt\ Portate a 30% Il valore "light intensity". Attivate II 
gadget ‘lens tiare" ed attivate l'omonimo pannello con II 
tasto ‘lens tiare options". Nel pannello lasciate attivi i vari 
■glow'. e disattivate l‘ring", gli "streaks" e via dicendo. A noi 
occorre semplicemente un alone, non un fenomeno polter- 
geistl Confermate ed uscite dai due pannelli. Attivate nel 
pannello 'camera' (dopo aver definito a piacimento la riso¬ 
luzione in uscita) il pop up "antialiasing" portandolo a "low\ 
Attivate quindi 'motion blur". impostandone a 80-70% la lun¬ 
ghezza. Nel pannello 'Effects' attivate "enable glow effects" 
(Ughfwove 4.0) ed uscite. 


In modalità "edit lights" premete il tasto 'porent* e seleziona¬ 
te l'oggetto "meteora". La lampada d’ora In poi seguirà in 
tutti I movimenti la meteorite. Per creare dei cloni sla delle 
lampade che delle meteore occorre, per le prime invocare 
"clone lighf dal pannello "lights". per le seconde Invocare 
"clone objects' dal pannello "objects'. Imparentate tutte le 
nuove lampade con le rispettive meteore, seguendo il pro¬ 
cedimento appena Illustrato. VI consigliamo di aggiungere 
almeno due "nuli objects', uno da Impostare come "target" 
per la "camera' (modalità "edit camera'); l’altro da utilizza¬ 
re come parent object per tutte le metore: in questo modo 
muovendo II nuli object si muoveranno tutte le meteore. 




"key 

. uno al trame 0 e l'altro al trame 20. Per fare ciò, per 
cominciare, ricercate con la camera la corretta inquadratu¬ 
ra ("edit camera" e "move"). Fissate la posizione con II tasto 
"invio' e conferma (sul frame 0). Muovete nella posizione di 
partenza (preferibilmente fuori campo) tutte le meteore 
(muovndo semplicemente l’apposito nuli object). Premete 
"invio' e conferma (sul frame 0). Spostate quindi le meteore 
nella posizione finale e premete invio. Come numero di 
frame inserite questa volta 20. Provate con la preview l'effet¬ 
to ottenuto: nel caso doveste fare modifiche, ricordatevi di 
farle esclusivamente sui due key frame e di fissare eventuali 
spostamente con il tasto 'invio'. Ricordatevi, per finire, attiva¬ 
re il salvataggio dei frame generati (pannello "record") e di 
impostare come "automatic" l'avanzamento del frame 
(pannello "render"). Buoni rendering. 
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Esploriamo le potenzialità di questi particolari effetti ottici, 
applicandoli a situazioni insolite. 



Le "lens flares" 

di Alessandro Tasora (tasora@galactica.it) 

L e “lens flares": croce e delizia di ogni appassionato di grafica 315. Parliamo infatti di un particolare 
effetto ottico messo a disposizione dalla maggior parte dei software di grafica 315 avanzata, quali 
Imagine, Reai 3D, Lightwave ed Aladdin, e che viene spesso e volentieri usato a sproposito dagli 
utenti meno esperti.Tale effetto consiste nella simulazione dei bagliori, generalmente a forma di stella, 
che compaiono nell’inquadratura delle telecamere o delle cineprese quando le rivolgiamo verso una 
forte sorgente luminosa, ad esempio il sole, un faretto o un fanale. Il software si incarica di generare 
spettacolari raggi luminosi e ridessi abbacinanti, e dal momento che all'utente resta solo da creare una 
luce e disporla nel campo visivo della “telecamera virtuale", si capisce come l’effetto di “lens flare" si 
stato abusato negli ultimi anni, ovvero dal momento della loro introduzione nel mondo della grafica 315 
per merito di Alien Hastings e Stuart Ferguson. Questi ultimi erano e sono tuttora i programmatori di 
I.ightwave, il software di rendering 315 della New Tek. Introdussero per primi l’effetto di lens (lare nel 
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Simulazione 
di un'esplo¬ 
sione 
mediante 
numerose 
lens-flares. 
Sono state 
impiegate 
anche 
alcune 
paricene 
"2D", ovve¬ 
ro calcola¬ 
te coi 
modulo di 
postproces- 
sing 
"PPTrails y 



Classico 
esempio di 
lens-flare: si 
osservi 
I” effetto 
stella" a 4 
punte, 
sovrappo¬ 
sto an una 
stella ad 8 
punte più 
piccola. Not 
afe i riflessi 
delle lenti 
che si dira¬ 
mano in 
alto a 
destra. 



loro programma perché in quel perio¬ 
do ne fu fatta esplicita richiesta da 
parte degli animatori di "Babylon 5", 
il noto serial televisivo a sfondo fan¬ 
tascientifico. 

In tale contesto era perfettamente 
giustificato l'uso di quest'effetto, dato 
che i bagliori luminosi si sprigionava¬ 
no dall’esplosioni di astronavi o dal¬ 
l'accensione di propulsori potentissi¬ 
mi. Sull'onda dell’entusiasmo, parec¬ 
chi principianti si sentirono motivati 
ad usare lens flares dappertutto, 
anche in ambiti davvero sconcertanti: 
citiamo l'esempio dell'immagine di 
un'abat-jour da IO watt che diffonde¬ 
va raggi e riflessi luminosi quasi fosse 
una bomba termonucleare. 

Ma oltre al caso ridicolo dell'ordigno 
nucleare da tavolo, abbiamo riscon¬ 
trato come tante belle immagini siano 


state compromesse dall'uso suprefluo 
di quest'effetto che, così come può 
rendere spettacolare un'inquadratura 
insolita, altrettanto facilmente può 
rovinare con la sua “presenza ingom¬ 
brante” una scena già completa di per 
sé, e che non richiederebbe inutili 
tecnicismi. 

Tutto quello che avreste 
voluto sapere sulle Lens 
Flares.. 

.. e che nessuno vi ha mai detto. 
Innanzitutto osserviamo che nella 
maggior parte dei software 3D si 
introducono le sorgenti luminose 
come emettitori puntiformi, ed in tal 
caso, anche inquadrandole diretta- 
mente, non potremmo vederle sullo 


schermo in quanto di dimensioni 
nulle. Ebbene, l'effetto di “lens flare” 
contribuisce ad un miglior realismo 
rendendo visibili le sorgenti luminose 
quando sono inquadrate, con conse¬ 
guenze più o meno complesse a 
seconda dei parametri impostati dal¬ 
l’utente. Vediamo quali sono questi 
parametri e quali sono le loro conse¬ 
guenze sulle varie "parti” di una lens- 
flare. Fra le opzioni più comuni di 
ogni programma 3D (non solo di 
Reai 3D) c’é la possibilità di scegliere 
se visualizzare i raggi a forma di stella 
che si dipartono dalla luce, e in che 
numero. In Reai 3D possiamo sce¬ 
gliere un qualsiasi numero di raggi "a 
stella", sebbene ci sentiamo di consi¬ 
gliare la classica stella a 4 punte, o a 
6, comunque con un numero pari di 
punte, per una ragione che ora capi¬ 
rete. Infatti questi raggi sono dovuti 
alla lavorazione superficiale del vetro 
delle lenti degli obiettivi: le macchine 
che lucidano il vetro hanno direzioni 
preferenziali (operazione di ‘Mappatu¬ 
ra” e "politura”), pertanto i microsol¬ 
chi che rimangono sulla lente genera¬ 
no stelle con tante punte quante sono 
le direzioni di lucidatura moltiplicate 
per 2. Volete una dimostrazione? 
Prendete un vetro liscio, eseguite una 
ventina di graffi perpendicolari, a 
scacchiera, distanti anche 2 o 3 milli¬ 
metri l’un l’altro, poi mettete il vetro 
davanti alla vostra macchina fotogra¬ 
fica ed inquadrate una torta di com¬ 
pleanno con le candeline accese nel 
buio. Avrete una “lens flare” a forma 
di stella a 4 punte per ogni candelina 
(e allo stesso tempo avrete ottenuto 
una foto particolarmente trash). 

Infatti è bene precisare che, se da un 
lato c’é una schiera di utenti di grafi¬ 
ca 3D che profonde a piene mani 
"effetti-stella” in ogni immagine, dal¬ 
l'altra ci sono i fotografi professionisti 
che da più di cent'anni cercano di eli¬ 
minare o perlomeno limitare questo 
problema ottico. Infatti è noto che gli 
obicttivi peggiori sono quelli che pro¬ 
ducono lens flare più evidenti... 

Ora analizziamo un'altro aspetto 
della "lens flare": i raggi appena per¬ 
cettibili che si dipartono dal centro 
della sorgente luminosa con direzioni 
casuali. Anche questi raggi sono la 
conseguenza delle ultime lucidature 
delle lenti, e si tratta di microsolchi di 
dimensioni ridottissime (frazioni di 
micron). L'alone centrale è tanto più 
grande quanto meno puro è il vetro 
dell'obiettivo e tanto più è approssi¬ 
mativa la lucidatura delle lenti: anche 
in questo caso vi consigliamo un espe- 
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rimento fotografico molto banale 
(tipico da album di nozze). Prendete 
un po’ di olio e passatelo su un vetri¬ 
no. poi mettete quest'ultimo davanti 
ad un obiettivo e guardate nell’obiet¬ 
tivo: tanto più denso è l’olio, tanto 
più la scena assume un’atmosfera vel¬ 
lutata, “da sogno”. Ebbene: inqua¬ 
drate una luce diretta e vedrete -par¬ 
ticolarmente amplificato- il classico 
alone che nei programmi 3D viene 
chiamato "fiale glow". Attenzione a 
non confondere il “glow" delle lenti 
con il “glow” causato dall’atmosfera 
che circonda la sorgente luminosa 
(tipo lampioni immersi nella nebbia, 
fari di sommergibili in acqua torbida, 
etc. ) perché si tratta di differenti 
fenomeni fisici. Un'altra caratteristi¬ 
ca di tutti i programmi 3D con lens 
flare è la possibilità di generare un 
lieve anello opaco attorno alla luce. 
Quest’ultimo conferisce un'aspetto 
ancora più realistico alla scena, ma 
andrebbe riservato alle sorgenti di 
elevatissima luminosità (ad esempio i 
fari che illuminano un campo da cal¬ 
cio). L'ultimo aspetto che prendiamo 
in considerazione sono quei dischi 
multicolori, piuttosto trasparenti e 
sfocati, che si dipartono dalla luce per 
dirigersi in linea retta verso il centro 
dell’inquadratura, uno dopo l'altro. 
Ebbene, si tratta dei riflessi reciproci 
delle numerose lenti che nella realtà 
compongono un obiettivo fotografico. 
Gli obiettivi più costosi dispongono 
internamente di anelli assorbitori di 
luce e di vetri antiriflesso proprio per 
evitare questo effetto che, spesso 
indesiderato, finisce con il rovinare 
molti controluce. Addirittura in certe 
immagini (fotografie reali come pure 
rendering 3D) possiamo osservare 
che alcuni di questi dischi sono esago¬ 
nali: questi non sono altro che i rifles¬ 
si del diaframma dell'obiettivo su una 
lente interna. Nell'ambito della grafi¬ 
ca 3D tali riflessi costituiscono una 
delle attrattive più spettacolari delle 
lens-flares, perché “saettano" attra¬ 
verso lo schermo quando luce ed 
inquadratura si muovono. In 
Lightwave esiste anche la possibilità 
di simulare il raggio luminoso oriz¬ 
zontale causato dalle lenti cilindriche 
“anisomorfe", usate per le riprese in 
panavision. 

In Reai 3D è necessario l’impiego di 
due lens flare sovrapposte per otten- 
tere questo effetto. Concludiamo 
questa scheda tecnica sulle lens-flare 
osservando che i grandi maestri della 
fotografia hanno sempre guardato 
con sospetto chi ha fatto un uso smo¬ 



Sequenza di fotogrammi di 
un'animazione nella quale si 
genera un "getto" di particel¬ 
le luminose all'Interno di una 
stanza.Si osservi che le pareti 
sono illuminate dalle stesse 
particelleI 





dato di simili effetti ottici, special- 
mente se la loro presenza serviva a 
nascondere la mancanza di contenuti 
nelle immagini. 

Effettivamente tale considerazione si 
può estendere anche al mondo della 
grafica 3D: quindi usate pure le lens 
flare se vi possono essere di aiuto nel- 


l'aumentare il realismo di una deter¬ 
minata ambientazione o quando, 
come nelle scene di carattere spazia- 
le-fantascientifico, è richiesta un'in¬ 
quadratura spettacolare e ad effetto, 
ma evitate di farne un uso sconsidera¬ 
to in contesti inopportuni. 
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Regolazion 
e della sor¬ 
gente lumi¬ 
nosa che 
farà da 
campione 
per le parti- 
celle "lens 
flares“. 
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Configurazi 
one del 
modo di 
rendering: si 
osservi in 
particolare 
il basso 
livello dì 
luminosità. 



Giochiamo con le lens flore 

Ora vediamo un uso davvero insolito 
delle “lens-flare". Reai 3D possiede 
un sistema di animazione particellare 
per il quale ogni oggetto può essere 
usato come particella. Dal momento 
che le stesse sorgenti luminose sono 
oggetti in tutto e per tutto, risiedendo 
nelle nostre gerarchie come le primi¬ 
tive geometriche, possiamo pensare 
di usare un discreto numero di "lam¬ 
padine" come particelle, in modo da 
creare getti di scintille decisamente 
realistici! Infatti, in questo caso, le 
scintille emettono veramente una 
certa quantità di luce nei dintorni, ed 
illuminano gli oggetti al buio. Infatti 
la prima animazione che abbiamo 
realizzato consiste nella creazione di 
una “fontana” di scintille che si 


muove all'interno di una stanza buia. 
Grazie alle “lens flare" ogni scintilla 
viene rappresentata come una piccola 
e luminosa stella; allo stesso tempo 
l’algoritmo di ray-tracing si incarica 
di simulare l’illuminazione delle pare¬ 
ti della stanza per effetto delle scintil¬ 
le. Infatti l'animazione inizia con la 
stanza completamente buia: mentre le 
scintille escono dalla fontana ed 
aumentano di numero (come uscisse¬ 
ro da un fuoco d'artificio), la stanza si 
illumina sempre di più. producendo 
un effetto finale davvero realistico - 
oltre che gradevole da vedere-. 
Sorvoliamo velocemente sul metodo 
adottato per realizzare lo sciame di 
particelle: noi abbiamo usato la beta 
release della plug-in "Phenomena". 
ma i lettori possono usare il meno 
sofisticato metodo CREATION for¬ 


nito assieme a Reai 3D. Si osservi che 
ponendo un metodo DIRECTION 
(con tanto di linea-parametro) all'in¬ 
terno di CREATION, è possibile sce¬ 
gliere la direzione di emissione. Bene: 
ora vediamo come dev'essere la 
nostra particella luminosa. Creiamo 
una lampada puntiforme. Usiamo 
“Modify/properties/Light-ning attri- 
butes” e assicuriamoci che sia attivato 
“fade to infinity". Ora regoliamo a 4 
il livello di luminosità. Sembra un 
valore davvero basso, ma si consideri 
che con uno sciame di decine di scin¬ 
tille come questa, la scena rischia già 
di diventare sovraesposta. a causa dei 
contributi luminosi che giustamente si 
sommano. Consigliamo inoltre di 
disattivare “cast-shadows" fra gli 
attributi della particella luminosa 
dato che, venendo replicata in decine 
di esemplari durante l’animazione, 
rischierebbe di rallentare troppo i 
tempi di rendering. Eventualmente 
assegnamo un colore alla scintilla, ma 
nell’esempio di queste pagine si è 
preferito lasciare il bianco di default 
dato che il colore della sorgente lumi¬ 
nosa influenza anche il colore delle 
superfici illuminate. Costruita la stan¬ 
za, ovvero un semplice cubo con l'at¬ 
tributo “hollow" (vuoto) attivo, asse¬ 
gnamele un colore blu petrolio. Ora 
apriamo la finestra di “rendering set- 
tings” e modifichiamo alcuni parame¬ 
tri fondamentali. Innanzitutto disatti¬ 
viamo l’autoesposizione, perché il 
numero di sorgenti luminose durante 
l’animazione è variabile. Avendo 
disattivato quest'automatismo, diven¬ 
ta molto importante la scelta del coef¬ 
ficiente “briglitness”, che definisce 
l’esposizione dell'immagine. Minime 
variazioni di questo parametro posso¬ 
no riflettersi in scene troppo scure o 
troppo chiare. Noi abbiamo ottenuto 
un risultato soddisfacente con un 
valore molto basso, ovvero 4. 
Ovviamente è possibile usare scintille 
con valori di emissione inferiore, e 
brightness superiore, o viceversa: in 
sintesi dovete fare alcuni esperimenti 
per trovare il compromesso corretto 
(consigliamo di regolare l'esposizione 
a metà animazione, quando sono già 
presenti un po’ di sorgenti luminose 
sulla scena). Anche il valore di luce 
ambientale è piuttosto basso, 
R=G = B = 10 nel nostro esempio. 
Ovviamente non dimenticate di atti¬ 
vare una modalità di rendering alme¬ 
no “shadowless” o “normal”, perché 
nelle altre modalità non sono consi¬ 
derate sorgenti luminose all’infuori di 
quella posizionata nel punto di vista. 
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e si renderebbe vano tutto il lavoro 
fatto finora. Ora arriviamo al punto 
cruciale: come attivare l'effetto di 
“lens flare”? Premete il bottone 
"Post Effects" nella finestra di ‘'ren¬ 
dering setlings", poi scegliete “Lens 
Flare" nella lista di effetti disponibili 
(ovviamente gli effetti di post-proces¬ 
sing sono disponibili solo dalla versio¬ 
ne 3.0 di Reai 3D). Premete "Edit" 
per modificare i parametri delle lens- 
flares. Fra i numerosi coefficienti che 
vi si presentano, modificate i seguen¬ 
ti: “center si/.e =23" (la dimensione 
dell'alone attorno alla scintilla), "star 
si/.e =48” (la dimensione della stella a 
4 punte), “static =OFF” (perché la 
dimensione del “flare” dipenda anche 
alla potenza luminosa della lampada 
e dalla sua distanza), l utto a posto: 
premete EXIT ed OK. Ora, eseguen¬ 
do il rendering della scena, vedrete la 
stanza illuminata dalla scintille, e le 
stesse scintille appariranno come 
tante piccole lens flare. Nella sequen¬ 
za rappresentata in queste pagine, 
abbiamo sfruttato anche il metodo 
HISTORY della plug-in "Phe-nome- 
na" per far diminuire di intensità le 
scintille create da più di un secondo, 
fino a farle scomparire. 

Nell'immagine di apertura di questo 
articolo potete osservare come si pos¬ 
sano utilizzare le sorgenti luminose 
per simulare un’esplosione. Infatti 
abbiamo fatto ricorso all’animazione 
particellare come nell’esempio perce- 
dente. ma questa volta abiamo confe¬ 
rito una traiettoria radiale alle parti- 
celle-sorgenti luminose. Insieme alle 
venti "lens flare” si muovono anche 
parecchie particelle arancioni e gialle, 
ovvero semplici punti (“offset") con 
gli attributi “2d particles=ON" e “RT 
invisible=OFF". Si ricordi che per il 
rendering delle particelle “2d" è 
necessario attivare il modulo di post¬ 
processing "PPtrails”, che va così ad 
aggiungersi a quello per le lens-flares 
(fate in modo che quest'ultimo sia in 
fondo nella lista, per ottenere effetti 
migliori). Osservando l’immagine del 
disco volante che viene colpito, si 
osserva l'aspetto caratteristico del 
nostro esperimento: ovvero lo scafo 
dell'astronave viene illuminato dalle 
scintille dell'esplosione. Ovviamente i 
due esempi di questo mese sono sem¬ 
plici esperimenti peraltro con poche 
particelle, ma speriamo che vi abbia¬ 
no invogliato ad esplorare il mondo 
della grafica 3D (e delle lens Ilare 
nella fattispecie) senza farvi imbri¬ 
gliare da regole e stereotipi, inventan¬ 
do ogni giorno qualcosa di nuovo. 

A 


Reai 3.5 e Reai 4.0 

di Alessandro Tasora (tasora@galactica.it) 


Prime notizie (non ufficiali) 
sulle prossime versioni di 
Reai 3D. 

E’ noto che la versione 2.0 di Reai 3D 
costituì una pietra miliare nel campo 
della grafica 3D, laddove per la prima 
volta venivano presentati concetti 
rivoluzionari come l’animazione parti¬ 
cellare, gli scheletri, la cinematica 
inversa e la modellazione B-spline. 

A distanza di alcuni anni si sussegui¬ 
rono versioni sempre più stabili e per¬ 
fezionate, e si ricorda in particolar 
modo la v.2.45 che rendeva finalmen¬ 
te “operative” le superfici spline, dato 
che nella precedente release erano 
richiesti tempi di calcolo impressio¬ 
nanti. Con la 2.47 ci fu anche il por- 
ting verso la piattaforma Windows 
NT e Windows 3.11, la qual cosa non 
interruppe -e tantomeno rallentò- lo 
sviluppo per la piattaforma Amiga, 
che continua tuttora e che proseguirà 
in futuro, a dispetto dei pettegolezzi 
riguardo un possibile abbandono del 
nostro sistema operativo. La versione 
3 (in realtà 3.11, diventata subito 3.3) 
è uscita meno di un anno fa, ma già si 
parla di versione 3.5. Quest’ultima 
dovrebbe costituire un significativo 
passo avanti in attesa della v.4; difatli 
la versione 3 non ha costitqito un 
evento rivoluzionario come a suo 
tempo fu la versione 2.0, ma questo 
era nei piani della Realsoft, la quale 
da ben un anno sta incanalando le 
proprie energie principalmente nello 
sviluppo della release 4.0, che difatti 
costituirà un evento sensazionale. 
Tuttavia, per non far attendere troppo 
a lungo gli utenti attuali, è stata intro¬ 
dotta la presente versione 3, e a breve 
sarà rilasciata la 3.5 come aggiorna¬ 
mento. Se qualcuno pensa alla 3.5 
come ad una release di ripiego, nel¬ 
l’attesa della 4.0, probabilmente non 
sa che le novità nel passaggio dalla 3.3 
alla 3.5 sono rilevanti quanta quelle 
dell’upgrade dalla 2.47 alla 3.3 
Infatti, benché non sia ancora stato 
divulgato il comunicato ufficiale, si 
parla di gestione di schede grafiche 
con acceleratori 3D. Infatti nella 3.5 ci 
sarà il prcview 3D ombreggiato in 
tempo reale tramite librerie Open 
GL, via software o meglio ancora 
hardware, se si possiedono schede 
grafiche tipo MAtrox Millenium o le 
recenti S3 con chip Virge 3D. 
Purtroppo le librerie Open GL sono 
disponibili soltanto su sistema opera¬ 
tivo Windows NT. quindi questa 


potenzialità verrà sfruttata soltanto 
dai possessori di PC o workstation 
Alpha. Tuttavia sarebbe auspicabile 
che in ambito Amiga prendesse piede 
l’iniziativa di Phase 5, la quale fornirà 
la prossima scheda Cybervision con 
librerie per la grafica 3D “retargetta- 
blc”, un po’come avviene per le Open 
GL sotto Silicon Graphics o Windows 
NT. Inoltre in tale scheda sarà presente 
proprio il chip “Virge 3D”, uno dei 
migliori acceleratori 3D sul mercato, e 
questo fa sperare che a presto Reai 3D 
implementi il supporto delle librerie di 
Phase 5 (e che qualcuno si decida a 
definirle come “standard" di riferimen¬ 
to per la gestione del 3D hw sotto 
Amiga, altrimenti non ci saranno incen¬ 
tivi per il loro supporto). Nella Release 
3.5 ci sarà una gestione dei materiali più 
avanzata, che consentirà effetti davvero 
nuovi. Inoltre ci sarà un veloce e com¬ 
pleto modulo di postprocessing delle 
particelle “2D”, visto che quello attuale 
è poco più che un demo incompleto. 
Inoltre ci sarà un nuovo sistema per l’e¬ 
diting dei punti delle superfici (dato che 
si è sempre sentita la necessità di un 
sistema che “evidenziasse" meglio i ver¬ 
tici, ad esempio con quadratini colorati 
come in Imagine). A quanto dice la 
Activa (distributrice di Reai per 
l’Inghilterra), la release 3.5 avrà un 
refresh delle b-spline in wireframe dalle 
8 alle 10 volte più veloce! Passando alla 
4.0 si deve premettere che si tratterà di 
una completa riscrittura del codice, e 
che l'architettura generale del program¬ 
ma conoscerà un radicale cambiamen¬ 
to. A quanto è dato di sapere, da indi¬ 
screzioni e voci di corridoio, la 4.0 
gestirà le vere NURBS (da non confon¬ 
dere con le b-splines, le beta-splines o 
derivati, come fanno astutamente alcuni 
programmatori e pubblicitari), nonché 
lo standard IGES (il formato di inter¬ 
scambio dati più professionale per la 
progettazione 3D, di certo molto più 
potente ed utile del DXF). Inoltre 
disporrà di un motore di rendering 
totalmente nuovo, così come l’interfac¬ 
cia sarà ricostruita da zero: probabil¬ 
mente verrà usato un linguaggio tipo 
“small-talk" per la gestione di “finestre 
intelligenti”, quindi addio Topaz 8! 
(Speriamo venga preso in considerazio¬ 
ne l'uso di MUI per la piattaforma 
Amiga, dato che tale libreria possiede 
già molle delle funzioni che saranno 
richieste alla prossima interfaccia di 
Reai). Alcune delle notizie più interes¬ 
santi non possiamo rivelarle, quindi 
armatevi di pazienza ed 
aspettatevene delle belle... > 
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Midi File con Bars&Pipes 


Come realizzare file MIDI Standard da distribuire su Internet 
con il mitico Bars&Pipes Professional? 



Date nomi 
esaurienti alle 
tracce stru¬ 
mentali. ed 
aggiungete 
due tracce 
vuote in 
fondo: una 
con il 

Copyright la 
data e 
l'Autore, ed 
una con il 
Titolo comple¬ 
to. 


Dai tubi alle autostrade 


di Marco Milano 


B ars&Pipes Professional rimane, pur nello stato attuale (non sarà più migliorato, dopo la chiusura 
della Blue Ribbon Soundworks). il miglior Sequencer Amiga ed uno dei migliori al mondo. Pur 
avendo affiancato, per ragioni di lavoro, un Pentium 133 ai miei quattro Amiga (due 500, un 2000 
ed un 4000), non ho trovato nel mondo Windows un Sequencer, nemmeno tra i più blasonati e costosi, 
che avesse l'immediatezza e la flessibilità d'uso di Bars&Pipes. Dunque realizzare i propri file MIDI 
con Amiga rimane la scelta migliore, ma nella situazione odierna bisogna prendere qualche precauzio¬ 
ne: oggi che Internet costituisce il canale privilegiato di trasmissione dei dati nel mondo dei computer, 
si rende spesso necessario realizzare dei file MIDI da pubblicare sul Web, e che dunque pur essendo 
realizzati con Amiga devono poter essere scaricati ed utilizzati da tutti gli utenti della Rete, qualunque 
piattaforma utilizzino. In questo articolo vi daremo alcune indicazioni, dettate dall'esperienza, su come 
preparare i vostri file MIDI in modo da renderli accessibili a tutti, e soprattutto in modo da chiarire 
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subito che ne siete l'autore. 

Infatti, spesso su Internet si prende e 
si usa quello che si trova senza dare il 
credito dovuto agli autori, e non sem¬ 
pre in malafede: noi ci troviamo spes¬ 
so dinanzi a file di cui è impossibile 
sapere l’autore, e le più grandi libre¬ 
rie di file MIDI su Internet spesso 
mettono annunci in cui si chiede la 
paternità dei file da loro trovati, per 
essere direttamente autorizzati a 
distribuirli! 

Come comporre 

No, non è un corso di composizione: 
ognuno compone secondo la sua ispi¬ 
razione! Stiamo parlando di come 
muoversi in fase di composizione per 
realizzare un brano facilmente espor¬ 
tabile. Innanzitutto, date dei nomi 
chiari alle varie tracce: ogni traccia 
dovrebbe avere il nome dello stru¬ 
mento utilizzato, più specifico possi¬ 
bile (ad esempio. Violino solista, 
Coro Ahh, Coro Ohh, Chitarra 
Nylon). Questo perché, pur con la 
diffusione ormai totale dello standard 
GM, è sempre meglio dare un’indica¬ 
zione chiara a chi riprodurrà i vostri 
brani, anche perché i suoni con lo 
stesso nome NON SUONANO esat¬ 
tamente allo stesso modo su tutti gli 
Expander GM. ed avere un’idea delle 
vostre intenzioni aiuta molto. 

Poi, tonalità e tempo: non c’é niente 
di più irritante di aprire la finestra di 
notazione di un file MIDI e trovarsi 
di fronte ad una serie infinita di alte¬ 
razioni, tonnellate di bemolli come 
fossimo dal salumiere, pentagrammi 
irti di diesis come istrici, ecc. 



Tutto questo è facilmente evitabile se 
inserite la tonalità delle varie parti 
del vostro brano nei “Master 
Paraineters”, la traccia speciale di 
Bars&Pipes che al momento del sal¬ 
vataggio in formato MIDI inserirà i 
relativi Meta-Eventi nel file MIDI 
Standard: selezionate da menu 
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Riempite i 
campi 
"Title/Autho 
r‘di 

Bars&Pipes, 
saranno 
trasferiti nel 
file MIDI. 
Anche 
Tonalità e 
Tempo, se 
inseriti nel 
"Master 
Parameters 
", saranno 
convertiti 
ed inseriti 
nel file MIDI 
risultante. 


“Windows/Masler Parameters”. e 
nella riga “K & S/M” inserite la tona¬ 
lità tramite la mini-tastiera che appa¬ 
re sotto il mouse. 

Stesso discorso riguarda il tempo: se 
un brano è in 3/4 o in 5/8, inserite i 
corretti valori nei Master Parameters, 
nella riga “Time Sig” (o cambiate il 
4/4 di default tramite la “Bacchetta 
Magica”), e chi aprirà il vostro file 
MIDI vedrà le righe delle battute 
sempre al posto giusto. 

Un nome, una garanzia 

Chiunque abbia passato giorni e notti 
per realizzare un brano vuole, se non 
riesce a guadagnarci qualcosa, alme¬ 
no il riconoscimento della paternità 
del suo duro lavoro. Come fare a ren¬ 
dere “nostro” un file MIDI? 
Innanzitutto utilizziamo le indicazioni 
sull'autore ed il titolo inseribili trami¬ 
te Bars&Pipes, selezionando 
“Title/Aulhor” dal menu “Song”: se 
riempiamo correttamente questi 
campi, che il l )0% degli utenti di 
Bars&Pipes dimentica di usare, 
abbiamo già fatto tanto. 

Infatti, la maggior parte dei Player 
MIDI sulle varie piattaforme hardwa¬ 
re utilizza i Meta-Eventi generati da 
questa indicazione per visualizzare 
Titolo ed Autore del brano mentre 
viene ascoltato. In questo modo, chi 
ascolta il vostro pezzo vedrà apparire 
il vostro nome nella finestra del 
Player MIDI. 

Un discorso particolare va fatto per il 
sistema operativo del momento. 


Windows 95: il suo Player MIDI non 
mostra altro che il nome del file in 
riproduzione, ma tra le proprietà di 
ogni file MIDI vi sono due campi 
interessanti: “Copyright” e “Nome 
Sequenza”: sarebbe bello far apparire 
qui il proprio nome ed il titolo del 
brano, no? 

La cosa non è poi così immediata 
come dovrebbe essere: per inserire il 
proprio nome al posto giusto basta 
averlo messo nel campo “Author” in 
Bars&Pipes, come detto prima, men¬ 
tre per inserire il titolo non basta 
avere riempito correttamente il 
campo “Title”. Questo perché 
Windows 95 prende come nome del 
brano quello assegnato all’ultima 
traccia di esso! 

Dunque la cosa migliore da fare è 
aggiungere una traccia vuota in fondo 
al brano, chiamandola con il titolo 
dello stesso. Siccome Bars&Pipes si 
apre di delault con 16 tracce vuote, se 
non le avete usate tutte basterà can¬ 
cellare le tracce in eccesso lasciando¬ 
ne una in fondo per il titolo. Già che 
ci siete, aggiungete o lasciate anche 
un’ulteriore traccia vuota subito 
sopra quella denominata con il titolo 
del brano, e chiamatela con il vostro 
nome, la data e l’indicazione di 
Copyright. Il perché ve lo spieghiamo 
qui sotto. 

Contro i turbi 

C’é poco da fare, ma quel poco fac¬ 
ciamolo. Già l’avere inserito il nostro 


61 


GRAFICA 






















nome nel campo “Aulhor” ci ha 
messo al riparo da chi crede di poter 
rinominare un file ed utilizzarlo come 
se fosse suo, visto che non tutti sanno 
come modificare questo campo edi¬ 
tando un file MIDI. Ma possiamo 
aggiungere un'ulteriore protezione se 
ripetiamo il nostro nome e l’indica¬ 
zione di Copyright in una traccia 
vuota, come viene fatto spesso nei file 
di provenienza statunitense. Dunque 
inserite questi dati nella penultima 
traccia, e l’ultima usatela per il titolo, 
in modo da avere della Proprietà cor¬ 
rette sotto Win 95. Un ultimo meto¬ 
do, ancora più sofisticato e sicuro, per 
una “paternità certa” dei vostri brani 
è inserire dei Meta-Eventi testuali 
direttamente nel file MIDI, ad esem¬ 
pio utilizzando gli eventi predisposti 
per le parole delle canzoni, ma questo 
non è realizzabile direttamente da 
Bars&Pipes, e lo spiegheremo in det¬ 
taglio in un’altra occasione. 

In questo modo anche chi avesse 
rimosso il vostro nome dal campo 
“Author” e dalla penultima traccia, 
non sa che il vostro nome permane 
nascosto tra gli innumerevoli eventi 
MIDI, ed a meno di esaminare in esa- 
decimale tutto il file non riuscirà a 
scoprirlo e cancellarlo. In questo 
modo potrete sempre dimostrare che 
quel file ora rinominato ed assegnato 
ad altro autore è in realtà di vostra 
produzione. 

La conversione 

Forse il momento più critico nella 
realizzazione di un file MIDI con 
B&PPro è la conversione: effettuata 
dal modulo “sMerFF”, di cui solo la 
versione 3.2 è totalmente affidabile 
(la precedente fornita con 
Bars&Pipes Pro 2.0 era afflitta da 
pesanti bug), necessita di alcune spie¬ 
gazioni. 

Innanzitutto, se avete qualche Tool 
nel tubo di uscita delle tracce (dalla 
parte dei canali MIDI), dovete elimi¬ 
narlo, perché sta processando i dati 
senza modificarli, e l’effetto sonoro 
che ascoltale non è quello che otter¬ 
rete dal file MIDI, che mantiene i 
dati non processati. 

Quello che dovete fare è rendere 
definitivi i cambiamenti apportati con 
i Tool in uscita: trascinate una copia 
di ogni Tool dalla traccia alla 
ToolPad della finestra principale, poi 
aprite le proprietà di ciascun Tool 
sulle tracce bicliccandolo, aprite le 
proprietà del Tool corrispondente 


nella ToolPad con “Shift-clic" e setta- 
tele allo stesso modo di quelle del 
Tool sulla traccia, dopodiché selezio¬ 
nate la traccia interessata e dal menu 
“Track” selezionate “Toolizc”. 

Ora i cambiamenti che prima erano 
eseguiti “in uscita" dal Tool sulla 
traccia sono stati scritti permanente- 
mente nei dati MIDI. Dunque potete 
rimuovere il Tool dalla traccia stessa 
selezionandolo e premendo "Del”. 
Dopo avere eseguito questa operazio¬ 
ne per ciascun Tool, una parola va 
spesa per il Tool “Quick Patch": la 
maggioranza degli utenti di 
Bars&Pipes lo usano per cambiare 
con facilità e “al volo” i Patch MIDI 
corrispondenti ai vari suoni, ma 
attenzione: anche questa indicazione, 
fondamentale per una corretta esecu¬ 
zione, non viene trascritta nel file 
MIDI. Per trascriverla dovete aprire 
Quick Patch bicliccandolo, e posizio¬ 
nandovi con il cursore di esecuzione 
nella prima battuta, cliccate nella 
finestra di Quick Patch su “Write to 
Track”, che provvederà a scrivere 
permanentemente il numero di 
Program Change corrispondente al 
suono da voi selezionato nel file 
MIDI, in corrispondenza del cursore 
di esecuzione. Potete poi controllare 
l’avvenuta scrittura aprendo la fine¬ 
stra di notazione della traccia e sele¬ 
zionando “Program Change” dal 
menu “Show”: dovreste vedere il 
numerino nella riga relativa ad esso, 
sotto la notazione. Fate questo per 
ogni traccia, e poi potrete eliminare 
anche i Tool “Quick Patch". 

A questo punto vi chiederete: ed i 



Tool in entrata? 

Non ci interessano, perché la loro 
azione è già avvenuta in fase di regi¬ 
strazione ed è permanentemente 
scritta nei dati MIDI! 

Finalmente potete passare alla con¬ 
versione vera e propria: aprite 
"sMerFF", bicliccando sulla sua icona 
nella finestra “Accessories”. Se non 
lo trovate, installatelo tramite il menu 


“Instali" della finestra “Accessories” 
stessa. 

Ora selezionate il tipo di Standard 
MIDI File, che a meno di esigenze 
specifiche deve essere “Format 1”, 
quello che salva ogni traccia divisa 
dalle altre. Poi cliccate su “Save 
MIDI File”, e dategli un nome signifi¬ 
cativo, ma che non superi gli otto 
caratteri. L'estensione “. M1D" verrà 
aggiunta automaticamente. 

Vi chiederete perché limitarsi ad otto 
caratteri: perché il vostro file potreb¬ 
be finire su una macchina "inferiore”, 
che utilizza MS-DOS o Windows 3, 
che "vedono” solo i primi otto carat¬ 
teri del nome di un file, ed inoltre 
anche alcuni programmi di “scarica¬ 
mento file" da Internet potrebbero 
avere dei problemi o troncare brutal¬ 
mente il nome del vostro file ad otto 
caratteri. Il nome completo sarà 
comunque presente, se lo avrete inse¬ 
rito nell’ultima traccia come vi abbia¬ 
mo consigliato. Ora che avete il file 
MIDI pronto per essere spedito sulla 
Rete, potete mandarlo così com’è 
oppure comprimerlo, per occupare 
meno spazio e farlo scaricare più 
velocemente ai vostri potenziali 
ascoltatori. Comprimere un file midi 
“ZIPpandolo” può ridurne le dimen¬ 
sioni da un minimo di circa il 30% 
sino a oltre l’80%, a seconda della 
sequenza di dati che viene incontrata, 
con una media intorno al 70%. 

Questo significa far perdere solo 1/3 
del tempo e del denaro a chi intende 
scaricare le vostre creazioni da 
Internet, dunque capirete anche voi i 
vantaggi. L'unico svantaggio è che chi 
scarica i vostri file dovrà prima 
decomprimerli per poterli ascoltare, 
mentre se li scarica in formato MIDI 
non compresso potrà immediatamen¬ 
te gustarli (e molti Browser più avan¬ 
zati fanno partire automaticamente il 
Player MIDI di Sistema quando scari¬ 
cate un file MIDI non compresso!): a 
voi la scelta. 

Conclusioni 

Per questa volta può bastare: in una 
delle prossime occasioni vi spieghere¬ 
mo in dettaglio come agire in esadcci- 
male per personalizzare in modo 
molto sicuro i vostri file MIDI. 

Ma già le indicazioni che vi abbiamo 
dato renderanno più “vostri”, più 
facilmente scaricabili da Internet e 
riascoltabili "al meglio" su qualunque 
macchina le vostre creazioni diffuse 
nel mondo! 

A 
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Calde vacanze? Fresco software! 


Siete rimasti in città ? Siete spaparanzati sulla spiaggia? Beh, 
ovunque voi siate, qualsiasi cosa voi stiate facendo, Aminet 
lavora per voi e noi sfornando il solito paccone di software... 



Host Contacted | 

di Maurizio Bonomi (bonomi@skylink.it) 

R ieccoci al consueto appuntamento con la “rete", pronti a sfogliare i nostri RECENT e scovare le 
migliori novità sfornate dai programmatori Amiga sparsi per il mondo. Nonostante l'estate sia 
oramai al culmine (mentre scriviamo è il 29 Luglio), Aminet non riposa e non va in vacanza ma, al 
contrario, continua incessantemente a distribuire le sue valanghe di byte e di bit. E noi, da bravi pesca¬ 
tori, tiriamo su le reti e scegliamo il meglio tra il software "pescato". A voi l'onere di giudicare quale di 
questi “pesci” vi aggrada di più e andarlo a ripescare sul nostro CD. Ricordatevi che le selezioni da noi 
fatte si trovano sia nella directory principale dell’archivio EARSAN che nella directory HOST-CON- 
TACTED contenuta nella sezione RUBRICHE. Ma partiamo subito con questa fresca, fresca cernita. 

Ah, dimenticavamo... una piccola novità: l'articolo è ora suddiviso per tipologia di programma seguen¬ 
do la classificazione usata su Aminet. Più facile di così... 



























IBrowse e la 
Mui ade¬ 
guata al 
nuovoO. 
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Business e comunicazione 

Poche uscite per gli amanti della cata¬ 
logazione e per chi possiede indirizza¬ 
ri fiume. Partiamo con ABuok un 
"potente" (così lo dichiara il readme) 
database per indirizzi, con interfaccia 
MUI. La MUI. come potete notare, è 
diventata lo standard de facto nel 
campo delle librerie di interfaccie 
grafiche. I programmatori si basano 
sempre più su questa libreria in quan¬ 
to permette di risparmiare ore ed ore 
di noiosa programmazione. 
Megaltook versione 3.1 è un'altro 
database per indirizzi e anche questo 
si propone come un programma 
potente ricco di opzioni e features. 

Per quanto riguarda le patch, questo 
mese troviamo due file di aggiorna¬ 
mento e correzione per il programma 
DosControl. I due patch portano il 
programma dalla versione 6.0g alla 
versione 6.Oh. Nel settore BBS e 
comunicazioni le uscite ci sono ma 
sono poco interessanti. Come al solito 
troviamo una manciata di file di sup¬ 
porto per i vari WEB Browser 
(AWEB. IBROW'SE). script per 
software di gestione BBS e altri face¬ 
zie. L'unica uscita segnalabile riguar¬ 
da un programma di gestione E-Mail 
per sistemi AMITCP: YAM versione 
1.3. Tutto stà nel vedere se questo 
programma (il cui archivio raggiunge 


una ragguardevole dimensione di 300 
Kbyte) riesca a reggere il confronto 
con i suoi "super-colleghi’' come 
VOODO o THOR. Agli internettisti 
l'ardua sentenza... 

Giochi, grafica, documenti 

Le prime due sezioni si trovano dia¬ 
metralmente opposte per quanto 
riguarda le uscite. La prima (quella 
dei giochi) sempre carica di novità e 
update. la seconda (grafica varia) 
povera sia per quanto riguarda le 
novità che per gli aggiornamenti. 
Insomma. gli amanti del painting, 
della conversione grafica, o del 
software 3D, hanno sempre vita diffi¬ 
cile. Per chi vuole "anche leggere" la 
directory dei DOCS offre qualche file 
interessante. Ma vediamo con ordine 
queste tre sezioni. 

Per i nostalgici dei mitici giochi per 
C64 o Spectrum troviamo una chicca; 
Donkey Kong per A1200 o A4000. 
Immaginatevi il gran vecchio scim¬ 
mione sbracciarsi nella magnificenza 
dei 256 colori (o 128) colori! Ancora 
per quei nostalgici rispunta una vec¬ 
chia (e riciclatissima) conoscienza: 
quella palla onnivora chiamata PAC- 
MAN in una nuova versione denomi¬ 
nata pueman che è, come asserisce 
l'autore, ‘‘un quasi perfetto clone” del 


gioco originale. Strano, ma ci pare 
che tutti le imitazioni di PACMAN si 
sono presentate in questo modo... 
Sarà un caso? Sempre nei giochi tro¬ 
viamo alcune patch per giochi com¬ 
merciali. qualche porting e qualche 
aggiornamento. 

I nostri grafici possono consultare 
ben tre segnalazioni. La prima riguar¬ 
da il puntuale aggiornamento dell’uti¬ 
lity CyberView giunta alla versione 
3.0a. Quelli del CyberGraphics team 
non stanno mai fermi e questo ci 
piace assai. La seconda novità è dedi¬ 
cata ai maniaci delle icone: 
IcnnDcluxe versione 2.0. Il program¬ 
ma possiede diverse caratteristiche 
interessanti, una buona compatibilità 
con le schede grafiche (e relative 
modalità a 8 bit), un interfaccia carina 
e ben congegnata e una maggiore 
solidità rispetto al diretto concorren¬ 
te. Iconian. che soffre ancora di alcu¬ 
ni problemi. Attenzione perché que¬ 
sta versione è ShareW'are (non regi¬ 
strata) e se non avete la chiave vi 
dovete sorbire un ABOUT lungo 
come la fame... La terza e ultima 
novità porta il nome di 
ImageEngineer versione 3.1, un pro¬ 
dotto interessante per la manipolazio¬ 
ne delle immagini che, tramite una 
libreria denominata SuperView, può 
pilotare la quasi totalità delle schede 
grafiche. 
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OnGo! è 
una delle 
novità di 
questo 
mese. 



ModePRoè 
una buona 
alternativa 
a 

NewMode. 


Per quanto riguarda i documenti una 
sola uscita interessante: Amiga 
Report 4.10. Nessun commento e nes¬ 
suna nota, solo una parola: indispen¬ 
sabile. 

Musica, picture e utility 

I musicofili possono stare tranquilli, 
su Aminet abbiamo trovato la solita 
valanga di moduli musicali (molti 
provenienti daH'aniighista Polonia) e 
una ventina di file MIDI per i fortu¬ 
nati possessori di YAMAHA 
DX7/DX7II/TX7. Il settore musicale 
offre sempre news. moduli (anche 
troppi) e files di supporto. Ogni tanto 
compare anche qualche programma 
di editing o di playing per la gioia dei 
compositori e dei “rumoristi". 

Nella sezione picture troviamo un 
paio di grabbittate di schermi work- 
bench, due file MPEG (per i fortunati 
possessori di macchine strapotenti e 
straveloci). qualche nuovo Backdrop 
e qualche animazione. Per chi di voi 
possiede una scheda grafica veloce, 
un buon processore (almeno un 
68040 a 30 mhz) può provare a guar¬ 
darsi le due animazioni MPEG usan¬ 
do l'ottimo programma PD chiamato 
XANIM (lo trovate sia su aminet sia 
sul secondo CD di Enigma, EAR- 
SANI). Anche con le migliori confi¬ 
gurazioni risulteranno decisamente 
scattose, ma comunque vedibili. 

Le sezione delle utility, invece, offre 
diversi programmi e tool interessanti, 
più qualche gradito aggiornamento. 
E' il caso di VMM(acronimo di 
Virtual Memory Manager) versione 
3.3a, che giunge a questo piccolo 
upgrade dopo quasi 6 mesi di "silen¬ 
zio”. Questo importante tool colma 
una delle grandi mancanze di 
AmigaOS: il supporto della Memoria 
Virtuale. VMM questo operazione la 
fa e la fa bene, garantendo stabilità, 
velocità e affidabilità. Quando si 
parla di memoria virtuale si parla 
anche di dischi fissi, e quando si parla 
di dischi fissi si parla di dati impor¬ 
tanti o addirittura i vitali: i nostri! 
Questo tool usa in maniera molto 
“robusta" i nostri dischi fissi, creando 
file di dimensioni notevoli che sop¬ 
piantano la RAM mancante. Basta 
che uno stupido programmino si 
pianti mentre accede alla RAM vir¬ 
tuale e addio nostri dati! L'autore di 
VMM lo sa e ha previsto alcune 
opzioni interessanti come la possibi¬ 
lità di utilizzare un'intera partizione 
per le operazioni di SWAP (é la solu¬ 


zione migliore) unita alla gestione 
intelligente dei programmi che posso¬ 
no accedere o meno a questa memo¬ 
ria speciale. E' inutile dire che con un 
programma del genere bisogna posse¬ 
dere dischi fissi con velocità di trasfe¬ 
rimento superiori al Mbyte per secon¬ 
do. Sempre per restare in tema di 
patch e di programmi di supporto, 
segnaliamo l'uscita di programma 
interessante: ModePro versione 4.13 
che si propone come diretto concor¬ 
renti di NewMode. I programmi di 
promozione si stanno diffondendo 
sempre più grazie alla presenza delle 
schede grafiche. Molti programmi (i 
più vecchi o mal congegnati) si rifiu¬ 
tano di accedere al display-database, 
rimanendo così ignari della presenza 
di risoluzioni superiori, schermi a più 
bitplane e altri vantaggi offerti da una 
scheda grafica. Tramite una di queste 


utility è possibile “forzare” taluni 
programmi ad usare i nuovi modi 
video (senza che essi se ne accorga¬ 
no). E' il caso, per esempio, di 
Imagine versione 4.0 che, senza la 
presenza del chipset AGA, si rifiuta 
di aprire schermi più grandi c più 
profondi. Tramite ModePro possiamo 
forzare l'apertura del programma su 
uno schermo, per così dire, “più evo¬ 
luto” in modo da godere dei vantaggi 
offerti dalle modalità chunky e dalla 
risoluzione superiore. Stesso discorso 
per LightWave. VistaPro e Scenery 
Animator. Anche molti giochi solo- 
AGA potrebbero essere patchati tra¬ 
mite queste utility. Attenzione alle 
incompatibilità e ai problemi dovuti a 
programmazione sporca o poco com¬ 
patibile (vedi AMOS). Un interessan¬ 
te patchino per il workbench potreb¬ 
be essere NoFillNoDraw. 
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HOST CONTACTED 





















Questo tool elimina il bordo e il pat¬ 
tern attorno alle icone (rendendole 
simili a quelle di Windowze). Per 
ricorrere a questa interessante corre¬ 
zione, il programma fa uso di routine 
poco amichevoli soprattutto nei con¬ 
fronti del sistema operativo, minando 
la stabilità del sistema. Per cui. mente 
e occhi aperti! 

Anche questo mese assistiamo alla 
fioritura delle toolbar simil-windowze 
95: StartUnitoli versione 4.00s e 
OnGo versione 2.1. E' strano vedere 
quanto i programmatori Amiga si 
prodighino a criticare ferocemente (e 
giustamente) un sistema operativo 
sostanzialmente nemico e poi perda¬ 
no tempo ad imitarne alcune funzio¬ 
ni. A nostro avviso l'unico tool laun- 
cher che ha ragione di esistere e cre¬ 
scere ò ToolManager (magari inclu¬ 
dendo anche TinyMeter e MinBar), 
soprattutto perché offre molte più 
caratteristiche interessanti unite ad 
un look completamente personalizza¬ 
bile. E poi NeXTStep (da cui deriva 
l'idea di ToolManager) non “girava'’ 
su volgari PC. 



ModePRoè 
una buona 
alternativa 
a 

NewMode. 


Conclusioni di rito 

Anche questo mese abbiamo finito. 
Ora siamo pronti a partire per le 
meritate vacanze. Nel frattempo 
Aminet continuerà con il suo incal¬ 
zante ritmo di lavoro, portandoci 


nuovo software, news e altre godurie 
pronte per essere analizzate e scoper¬ 
te il mese prossimo. Intanto cerchia¬ 
mo di goderci queste calde vacanze 
lasciando a casa tutto ciò che riguarda 
il computer. Per il resto un sola frase: 
arrivederci a Ottobre! 

A 


Ultimo minuto: CyberAVI e QT 

di Maurizio Bonomi (banomi@skyiinK.it) 


Poco prima di chiudete o \.c" ea "Hcs* Contccted’ ci 
s eme accorti di due programm-Pi -ntetessant! usciti di fre¬ 
sco' Noi li abbiamo p'es„ provali e poco prima di chiudere 
ia rivista vi abbiamo scritto questo piccolo box. i programmi 
,n Questione si chiamano: CyberAVI e QT. li primo è un pro¬ 
gramma dedicato ai possessori delie librerie denominate 
Cyberptx e, permette la lettura dei file in -ornale AVI -et 
c“ non !o sapesse II formate AV è sterna d caadco 
a e o animazioni usato orine •ec.:”e—e re> sjtem V.'-'aov/s 
,’e cove, a' r-ag-a-'mo 'unzione abbastanza ee-'e. 
omone se oc or..a c'e p-oorema sporadico (sìcuramen' , e 
acv«fc a •ano ce è ancora uria yèrsione be*a). Cyber Avi 
è aac 'A.'o - giado di decodificare l'audio In questo 
case per una codifica corretta si richiedono configurazioni 
na-dware notevoli, altrimenf s ovà un edotto di un giiacf- 
sch : i orientato' « c'og'a^mc saura l'eccesso c ose 1 ' ce- 
e..., cce ■' reseca a ’Te AV ai piasse d ; .rer$:C'\ a 
“Chiesta a -e-wa è rosse, il ptogramma ap-e «oc scher¬ 
mo prop ristar a aove s nonno piestoziom rr.;§..ori g-az.e 
anche a p. -eo.ss ae .e zve,r,e standard dei sistema operati¬ 
vo. Il seccar plagiammo, .nvece permette ia lettura del 
file in taima-c Sucidime Semp-e pei : neofiti il Quicktime è 
un algorifmc c. acat-aa jfe animazioni nato sui MAC. 
Quewto formctc ha fon*’ aspe-* positivi, è veloce, è diffusis¬ 
simo, supporta rauca rereo ed è letto dona mogg'or 


parte dei programmi di gestione o sdecm videa (pv 
esempio ADOBE PREMIERE' 

Purtroppo anche questo ferree è s\r: porco so-o 
Windows. QT (o CUTE acme cererà awe' r sce~c a 
CyberAVI, è più stabile, ma. re-eoe co sceca parca 
velocissima e un processore o"e”are . eaae Come 
CyberAVI, QT richiede le Cyberptx euro spreca oempot pi¬ 
le. Sulla nostra configurazione (AMIGA 200C, a 32 
Mhz, 24 MB di RAM e scheda grafica Picasso 2' • s« 'a' 
sono stati scarsini; il video procede ad un massime a ò -Ce- 
grammi al secondo e l'audio è deslncronizzatc ?.. cc'c- 
ter delia redazione (che óltre .ad .essere un AM'GA 4222 
possiede una stupenda Cybervlsion 64) i risulte*; sena s\r 
buoni: videe s'naonlzzato all'audio, fluido e ben definito 
_ ur eo grosso dferto è che ii programma accede al disco 
v efo se a ciò « gnif.ee che il file .MOV o .QT viene lette 
e memorizzato *n un soie colpo. Questo comporta un enor¬ 
me op-nsumg o 1 memoria (un video Quicktlme di un minuto 
può àv-pece 30 MB) che spesso non è presente in manle- 
’O sutfio.ere \e ,o prossima release speriamo di poter 
avete le resse *i o oef:“.re un buffer di lettura (come per 
oltre forno V" p-og-c"'" oeha concorrenza). 

’n oc".• usare ee ~'c. co' \r-*e • serve (in attesa di future 
versene. -- 
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TEL 0332/767383 
ASSISTENZA TECNICA PRODOTTI DB LINI 
DALLE 15:00 ALLE 18:00 


per ordini 0332/768000 DAllE 9,30 ALU 23:00 


AURA 1216 

Digitalizzatore Audio PCMCIA per Al200/600 
Campionamento in memoria Imo .1 GOkHz 12 
nil slereo Potente software in dotazione 


CYBERVI5I0N 64 

La piu potente scheda grafica 24 hit per 
A3000/4090 Zorro III 2 Mh di Or,mi 
espandibile a 4 Mh 


INFINITA TOWER PER AMIGA 

Disponibili 1 fantastici Tower Modulari per lutti gli Amiga (inizialmente scio per A1200I Montaggio Plug 
& Piav li kit base include case tower con 2 alloggiamenti da 5 25" accessibili dall'esterno e 2 <1,13 5' 
accessibili dall'esterno (2* floppy «rive opzionale» Opzionali 6 alloggiamenti da 3 5'’ ^ espandibile 
verso I alto con sezioni TOP CASUS" Il Kit è dotato di interfaccia per tutte le tastiere Amiga 0 
di alloggiamento per la tastiera dei A1200 Disponibile in opzione Bus di espansione Zorro li / ni 





CYBERSTORM 060 Di spuntai" per A4000lTi BLIZZARD 2060 

ewoooiri dotata di CPU 68060 .1 SOMtiz già operativa per Acceleratore per A2000 con CPU 68060 a 

555*” “ « “**«, 5 wte P'Y *««•* m nwna ‘? 50 Mhz 4 sockets per SIMM a /2pm (tino 
AdtIOlVIMO Espansione di memoria lino a 1Z8 con sunm 72 . 17fi .... r.nnlrnllpr F-isr SPSI-P IIMA 

pm <b memoria viene «la come umeu blocco contiguo nl ,L„ “ ,n , 'J, 

jutoconiauidniei Compatibile con moduli esistenti come il allegralo limo a 10 Mbyte/sec in sincrono» 
Fast SCSI-Il DMA 


APOLLO 4060 

Acceleratore 060 a 50 Mhz per A300C (T). 
A4000 (T) 4 5 volle più veloce di un 
A40Q0/40 Fino a 128 Mb di FasIRarn 
Controller SCSI2 


APOLLO TURBO 1220 

3-4 volto piu veloce di un A1200 CPU 
68020 a 25 Mhz FPU 68382 espandibile 
lino a 4 Mb cor f SIMM da 7?pm 



TOCCATA 16 

Screda Audio per A2000/3000/4000 


WARP ENGINE 040/40 Mhz 

il piu affidabile acceleratore 68040/46 Mhz 


Digitalizzatore audio a 16 Dit/48 Khz Polente 4 sockets per SIMM a 72pin (fino a 128 Mbi 


APOLLO TURBO 1240 40 Mhz APOLLO TURBO 1260 50 Mhz 

25 volle più veloce di un A1200 CPU 68040 d 40 volle più veloce di un AI200 CPU 68060 a 


software Samplitude in dotazione 


Controller Fast SCSI-2 Aflaptsc-Chip integrate 


25 Mhz o 40 Mhz fino a 32 Mb di FastRam 
autocanfig SCSI opzional 


50 Mhz Fino a 32 Mb di FastRam autoconfig 
SCSI opzional 



NEPTUNE GENLOCK 

Due ingressi V/C e Composito Alpha 
Chinmci dissolvenza manuale e automatica 
|0'20 ser, t. controllo mannaie e software 
IScala MM100), Generatore di barre integrato, 
Controlli colore, contrasto, luminosità 


AMIGA 1 


SIR1US GENLOCK 

Due ingressi Y'C e Composito. 2 ingressi Audio, 
Ctonia Key. Alpha Channel. dissolvenza manuale e 
automatica (0 20 sec ) controllo manuale e salivare 
(Scala MM400J. Generatore di barre integrato controlli 
digitali icoloie. contrasto luminosità! banda passante 
composito 4 Mhz. V/C 5.0 Mhz 


£7 


AMIGA AGA - GO! XL EXTERNAL DRIVE 

11 ' in A !SUPER XL EXTERNAL DRIVE o«w 

AGA Potrai collegare di lutto anche le schede estano ad alla (fenato, 76 Mhperqualsas, modello di 
accelerai ria Imo a 060/50 Mhz Amiga Permette di leggere/sctiveie dischi da 720/1 44 

Mb PC 800/1 76 Mb Amiga II modelle Super XL 
permette di memorizzare lino a 3.5 Mb 

Dh.TR klii'ig: •••• .... DB LINE srl - V.LE RIMEMBRANZE 26/C - 21024 8IANDRONNO/VA 

IO. 0332/768000 - FAX 0332/767244 - 768066 - VOXooFAX 0332/767360 - bbs: 0332/767343 
e-moil: info^dbline.it - www.4bline.it 


APOLLO SCSI MODULE 

Modulo SCSI per schede Apollo 


APOLLO 620 

L'unico acceleratore per A600 10 volle piu 
veloce di un A600 CPU 68020 25 Mhz FPU 
68882 espandibile fino a 8 Mb con I SIMM 
da 72p o Tacile installazione 


GURUROM Modulo Bum per 

gestire ni inanima migliori' i dispositivi 

# SCSi tìarunliste maggiore compalilnliia, DISPONIBILI TAVOLETTE 
vekwila, CPU libera Installabile su qualsia¬ 
si conlroliei SCSI pei Amiga 4000, 3000. GRAFICHE PER AMIGA 
2000 1200 e 500 e su tutte le schede 
acceleratoci GVPCombo e C-Force Grazie 
ad un codice di gestione esleao risolve 
molti problemi dovuli a bugs di gestione di altri moduli 
SCSI manto:,salo li rapigliela compatibilita ed aggiungendo 

—---uSTir AMIGA NON FUNZIONIGLI 

Jidjm DOOR REPAIR. per informazioni 

VOXonFAX 0332/767360 / Servizi» Maianilafiin linea 24/24 h. 

Dal telefoao dal tao fax chiami VOXonFAX e ricevi: a servizio navhò a schede Ietniche di tetti I predetti < 
listini ad affarti - richiedi il codice di acassa, il serro» è gratuita. 





















HELP UNE AMIGA 
TEL 0332/767383 

ASSISTENZA TECNICA PRODOTTI De UNE 
DALLE 1S:0O AUE 18:00 


PER ORDINI 0332/768000 DALIE 9:30 ALLA 33:00 


SOUND STAGE 





5ISTEMA DIGITAL BROADCASTER 32 ELITE 

Sistema completo per il montaggio video non-lireare di qualità Beton per A4000. Con OBC 
32 Elite il montaggio video digitale Composito S-Video o Compottertl mantiene una reale dualità 
broadcast grazie all’utilizzo dello standart di conversione analogica CCIR 601 e tra l'impul e 
l’output NON noterete alcuna differenza di segnale, b' possibile:-versare su disco rigido le 
proprie sequenze video nomare le scene in nodo non lineare ovvero con accesso sci singoli 
guadi in modo immediato, eliminando cosi le lunghe attese rii riuavvolgimento e di ricerca e 
registrare su nastro il prodotto tinaie della propria creatività Assemblare immagini digitali 
creale manualmente o con programmi di animazione 31) sostituendo la registrazione a passo 
uno. Produrre effetti special e transizioni Olt-L ne illimitati, indipendenti dalle apparcccbiature. 
Inserire il vostro video nelle animazioni, e le animazioni nel vostro video. Permette il 
“Rotoscoping": Possibilità di elaborare i singoli quadri c semiguadri dei fotogrammi digitalizzati 
con programmi grafici n di elaborazione immagine, 

DISPONIBILE SCHEDASOUNDSTAGE PER L EDI I iNS AUDIO E PCP LA GESTIONI: DI EFFETTI IN TEMPO REALE 


SISTEMA VLAB-MOTION 

Sistema completo per II montaggio video e audio non lineare di qualità S-VHS. Composto da 
Seneca Viali Mellon Jpcg con software di gestione MovieShop. Sencda Audio Toccata con 
software Samplitude, Scneda Gralica Retina (consigliala), Software Nuclous in Italiano per 
automatizzare gli etleni di transizione 


NUCLEUS - Il server Arexx per Movteshop 

&£&!■•&& Permeile la realizzazione di transizioni e tendine tra scene di 
Movicsbop con elisiti stile, gocce di pioggia, pendolo, Ipropaga. 
SL.tA-v i.i«J £ doors, e molti altri per un totale di 40 tendine di sicuro impano per le 
— y--- 1 .. ; vostre produzioni video Nuclfius è completamente in lingua italiana 

« •, \xì ed è di uso estremamente semplice Ad ogni bottone, corrisponde un 

effetto ditferente. 




SCALA 


SCALA 

Scala MM400 ! Echo EE100 1 Scala RS422 
CONTROL CARO / Scala Alt Library Voi. 1, 
Voi. 2. Scala Symbol Library. Upgrade e 
otterte disponibili 

ommmiTORE^^^^ 

peto* 




IMAGE 
VISION 1.0 
FLOPPY 
+ CD 

ImageVisicn è 
un programma 
miillimsdiale per 
la creazione di 
presentazioni prolessionali d'effetto In maniera 
tacile ed intuitiva grazie ad un'interfaccia grafica 
che nessun altro programma rende disponibile. 
Si ha ceno controllo su tulli gli eventi (immagini 
grafiche, animazioni itl-cdxl-npeg, campielli 
sonori ecc ) » una panoramica globale sul lavoro 
che state svolgendo, tutte solo con un semplice 
click Ce! mouse. 



AMI FILE 




SAVE 

Il nuovo (ile " '''•■■mi,,, 

System standart n .n„, r 

per il tuo Amiga 
Sistema di m 

salvataggio del • Y ,, 

file: non più ,j.;: 

dischi coretti ■■■■■■•*., ; |i t 

per crash - Ijr' 

- visualizzazione 

istantanea delle .• 

directory - 

accesso parallelo senza perdita di prestazioni. 
0ISP0NI8II I VERSIONI “USERS" E 
"PROFESSIONAI ". 


LIGHT WAVE 3D (Vers. 4.0) 

Finalmente d.sponibilo l'ultima versione 
deli'eccellerite programma di gralica ed 
animazione 30: sona ora disponibili Is 
seguenti versioni. Amiga, Windows e NT. 





CLOANTO PERSONAL PAINT 

Programma di disegno, animazione ec elaborazione 
d'immagini potente o tacite da usare, l-tteni speciali 
lia cui bassorilievo e steroogiammi tridimensionali. 
Alta qualità di starnila a 24l>il, gestione dei modi 
video RetargelaUo Graphics, tormah Irle IFF PNG 
Data Tvpe eie Dovei PostScript protessmnale. 


MODEM/FAX 28.800/14.400 ESTERNI PER AMIGA 

in dotazione: covo seriole, software modem, gestione fox, collegamento internet 


SOFTWARE PER AMIGA: 

Ami-File Saie Professional & User Version - AsimCDFS 3.5 - Cinema 4D Pro Versione 
Italiana - Cinema 4D Versione Inglese - CyberGraphx 24bit driver ■ Diovolo Backup 
(disp. versione Professional) - Directory Opus Vers. 5 Inglese - Disk Expander - Disk 
Salv. 4.0 - DiskMagk - Guru Rom - Image FX 2.x - ImageVision 1.0 - Master ISO V. 
1.23 - NUCLEUS • Personal Paint 6.4 - Photogenics 1.2 - Scala MM400 - TURBO 
print Professional 4.1 • Twist 2 Relational database for Amiga - Video Backup Scart 
- X-DVE 2,0 - Zip Tools (indispensabile per squirrel e iomega)... e altro ancora. 


PLUG IN 
PER 
LIGHT 
WAVE 


Fibertactory 
perAmiga/DEC Alpha/INTFl - IMPACT per 
Amiga/DEC AluhadNTEl - MotionMaster Voi. I c 
Il per Amiga - Spari® per Amiga/Alpha/INIfcL - 
The Oamelot Colleclion (Replica) - The Interior 
Design Collection (Replica) - The Wright 
Callcclkm (Replica Tech | - Verlil ectric 1 0 DEC 
Alpha/INTEL - WCS World Constructioi) Set 
2 OOAmlga/lNTEL... ed altri ancora. 


[MISI! il 
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AMINET VOI. 11 


TOOLS UNLIMirED 1: 
BEST OF BLANKERS 


Wfir..... 

20( C 1 ^ 

1965 j/isXs 


GOLD FISH VOI. 3 WORKBENCH ADD-ON GATEWAY! VOL 2 




ONLINE LIBRARY 
VOLI 




I J tit i 


,CT/Ofi I 


XIPAINT V.4 


SOFTWARE 2000 UK 
2 CD 


NETWORK CD 
VOL. 2 


THE EP1C COLLECTION 


CLOANTO PERSONAL 
SUITE 


CLOANTO THE KARA 
COLLEGIO N 


UGHT ROM 3 


HORROR SENSATION 


DISTRIBUTORE PER L'ITALIA: DB UNE srl - V.LE RIMEMBRANZE 26/C - 21024 BIANDRONNO/VA 
TEL. 0332/768000 - f AX 0332/767244 - 768066 • VOXenFAX 0332/767360 - bbi: 0332/767383 
•-■•il: info@ilbllne.lt - www.dbliiie.it 


VOXonFAX 0332/767360 / Servfito Infemwrienl le Iben 24/24 h. 

Dot toWono 4el Ino fex donni VOXonfAX e rilevi; nierràie novllò • sdede teufcfet di S«tH I predolH • 
fatili ed eflerie - rkbledl H redke à omise. Il servfzie è granito. 


















